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AWfr/V 


... 

4 rôles à assumer : gestion de l'armement, choix 
des missions, contrôle des AWACS et pilotage. 


Ise de tous les combats aériens sur 
lillions de km’ dans 8 pays différents. 


fférçtits modes de jeu : entraînement, 
impgne, combat personnalisé, ACNII et 
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FRANCE 


^TEOIE ET COMBATS AERIENS 


C'est de la dynamique ! 

Rien ne manque 

Génération 4, Hit 5 étoiles 

c 

De loin le meilleur 
simulateur de combats aériens 

PC Fun, 19/20 


PC 

CD 

ROM 
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LES TESTS DU MOIS 


AGE OF EMPIRES RISE OF ROME.152 

ARCANES.M* 

BIGRACEPINBAU.158 

CARMAGEDDON 2.130 

COMBAT FUGHT SIMULATOR.126 

ENEMY ZERO.84 

EUROPEAN AIR WAR.120 

FALLOUT 2.108 

FIFA 99.84 

GLOBAL DOMINATION.164 

GLOVER. 166 

HAIE LIFE.-44 

HERETIC 2.-92 

KING QUEST 8.106 

L'ODYSSÉE D'ABE.160 

MOTO RACER 2.144 

POPULOUS3. 100 

POWERSUDE.166 

RAILROAD TYCOON 2.124 

RAINBOW SIX..76 

SANITARIUM.154 

SHOGO...104 

SIN.116 

WARGASM.134 

IA GUERRE DES MONDES.150 
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48 Interview. TA Kingdoms est ni plus ni moins 
que le futur bébé de l'équipe de Cavedog. les déve¬ 
loppeurs de talent qui ont révolutionné le jeu de 
stratégie temps réel avec Total Annihilation. Nous 
avons profité de son court passage en France pour 
interviewer Clayton Kauzlaric. ancien directeur 
artistique de Total et chef de projet de 
TA Kingdoms. Atois les gars, bientôt monarques ? 


54 Reportage. Time Machine, le Gardien 
des Ténèbres, les Chroniques de la Lune Noire : nom¬ 
breux sont les titres en préparation cirez Cryo. Le 
célèbre éditeurs français a plus d’un tour dans son 
sac. C’est qu’ils seraient bien fichus de nous convaincre 
qu’ils sont capables de faire de grands jeux I 


64 les tests de Noèl. Douze rentres, vous 
pensez que ça suffira ? - Euh. si j étais vous. 
Monsieur Noël, j’en prendrais plutôt 24. D’ailleurs, 
j'ai ce nouveau modèle. C est du La|>on. Ça prend 
bien le vent et ça reste sobre, meme par grand 
froid... Hulf Life. Fallout 2. l’Odyssée d'Abe. 
FIFA 99. Wargasm et tous les autres : ouais, 
minimum 24 pour faire décoller le tr aîneau. 


176 Sapins 3D. 

- Woua ! Il est chouette, votre sapin. 

- Hélté. effectivement, j’en suis très fier ! C'est le 
premier sapin accéléré 3D : biiiup mapping poul¬ 
ies aiguilles, niulti texturing pour les boules cl 
décompression de santons en hardware. 

- Impressionnant, vous avez fait comment ? 

- Oh. c’est très simple. Je suis allé voir le vieux 
bonhomme avec sa grande barbe et son multi- 
tool : Santa Kant. C’est le s|técialistc du sapin 3D. 
il saura vous conseiller, vous aussi. 


204 Reportage. Le Reapcr est de retour. 
Armé de sa faux et de sa méchanceté jubilatoirc. 
ce joyeux drille rempile pour le second épisode de 
Dungcon Kccper. Ou comment Electronic Arts 
assure l'après-Peter Molyncux. 
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L'interface fonctionne uniquement sous Windows 
95/98. Elle nécessite au minimum un Pentium 166 
équipé de 16 Ho de RAM et d'un lecteur de CD 
quadruple vitesse. Hais si l'interface sait se contenter 
d'une machine raisonnable, la plupart des démos 
requièrent un Pentium de course. Il est donc nette¬ 
ment préférable de disposer d'un Pentium 200. 
de 32 Ho de Ram, d'un lecteur sextuple vitesse et 
d'une carte 3D. 

L'interface fonctionne sous toutes les résolutions et 
avec n'importe quelle profondeur de couleurs. Nous 
vous conseillons néanmoins de passer en 65 000 
couleurs (ou plus) et en 640x480. pour une meilleu¬ 
re lisibilité. L'installation ou le lancement de la 
plupart des démos ne devrait pas poser trop de 
problèmes. Cependant, pour de rares démos DOS. il 
se peut que vous soyez obligé de quitter l'interface 
ou de repasser sous DOS pour procéder à leur 
installation ou à leur lancement. Si tel est le cas. 
appuyez sur le bouton «Démarrer» de la barre des 
tâches, puis cliquez sur «Arrêter». Choisissez l'option 
«Redémarrer sous DOS». 

Pour lancer l'interface de joystick, cliquez sur l'exé¬ 
cutable jOYSTICK.EXE se trouvant à la racine du CD. 
Vous pouvez également la lancer en cliquant sur 
LOAD95.EXE situé dans le répertoire \DATA\ du CD. 


COMMI N I QUIHL-R 

i 'ini i m aci ? _ 

En cliquant sur le bouton « Quitter » du menu prin¬ 
cipal. en appuyant sur Esc ou sur la combinaison des 
touches Ali+F4, à n'importe quel moment. 


Sfe üJ£ 

Les sharewares sont des produits complets dif¬ 
fusés dans leur version complète. Ce mode de 
diffusion vous permet de les tester et de déci¬ 
der si. oui ou non, leur achat vous intéresse. 
En contrepartie, si vous avez effectivement 
l'intention d’utiliser le programme fréquem¬ 
ment, vous vous engagez à l'acheter via la 
procédure fournie dans le soft ou le fichier 
texte qui l'accompagne. Les sharewares coû¬ 
tent rarement plus de 100 F, et leurs auteurs 
nom souvent que cette source de revenu. 
Alors, pensez-y ! 


rj JÏJ S. 


La rubrique PHARHACIE contient les antivirus, 
un éditeur hexadécimal, un programme de 
décompression des fichiers ZIP et divers utili¬ 
taires importants. Ces programmes se trouvent 
dans le répertoire \DATA\SECOURS\ 

Un antivirus pour DOS se trouve dans 
\DATA\SECOURS\UNZIPPER 

- La rubrique SHAREWARE regroupe les share- I 
wares. les programmes lecteurs, les musiques 
HODS. les demomakers et toutes les nouveau- 
lés pour les CARTE? 3D !!! 

• Pour accéder à ces programmes, plaeet-vous 
dans le répertoire DATA ei consultez les réper¬ 
toires : WIN9S, DOS, PATCHES et CARTES3D. 

- DIRECTXS : indispensable pour les jeux sous 
WIN9S (\DATA\DIRECTXS\DXSfRN.EXE) 

- La plupart des démos se trouvent dans 
\DATA\DEHOS\ 


DlPj Wô/A 

o 

Les démos des jeux Windows 95/98 de ce 
CD-Rom nécessitent l'installation de DirectX. Vous 
pouvez l'installer depuis la page sommaire de 
l'interface. ATTENTION : la version de DirectX 
présente sur le CD est la version 5.2 


DETAIL DU CD-ROM 


sommai 


Vous avez quand même de la 
chance ! Imaginez que vous ne nous 
lisiez pas, chose hautement 
improbable puisque vous êtes 
justement en train de nous lire... Mais 
bon, admettons. Eh bien, vous 
n'auriez pas eu, en exclu mondiale, 
le premier jeu on-line de conquête 
spatiale : Mankind. Idem pour Heavy 
Gear II. Non, parce qu'on parle 
souvent d'exclu, mais pour la France 
uniquement. Eh bien là, c'est 
carrément de l'univers ! Remarquez 
qu'avec un jeu où on peut 
s'approprier, excusez du peu, 
900 millions de planètes, c'était la 
moindre des choses, non ? Bon, OK, 
c'est uniquement sur Internet et ce 
n'est pas encore très stable, mois 
qu'importe, ça le sera très bientôt et 
ceux qui n'auront pas accès au Net 
risquent de rater un grand moment. 

Quant à moi, je retourne faire un 
dessin animé avec Gana. C'est que 
ça bosse dur, à Joystick I 
Lord Casque Noir 


DI COMPRESSAI ï 
LANCER LIS I ICI IIERS 
I COMPRESSÉS DU CD SANS 
RASSI R PARI INIIRIAO " 

Lei fichiers shareware! (ou autres) dorés de l'ex¬ 
tension .ZIP nécessitent d'étre décompressé! 
avant d'être utilisés, la méthode la plus simple 
est d'utiliser J0YLIST.EXE se trouvant dans le 
répertoire \DATA\ du CD. Ce programme permet 
de décompresser (« détiper is) ces (ichiers. là où 
vous le lui indique!. Pour les lancer par la suite, 
vous devez vous rendre dans le répertoire où 
vous les avez décompressés, puis cliquer sur le 
fichier exécutable. L'autre méthode consiste à 
passer par WmZip9S. qui se trouve dans le dos¬ 
sier \DATA\SEC0URS\ du CD (rubrique Pharmacie 
de l'interface). L'installation de ce shareware 
effectuée, vous n'ave! plus qua double-cliquer 
sur le fichier ZIP qui vous intéresse, et à en 
extraire son contenu. Si vous utilise! fréquem¬ 
ment Winzip. il serait sympa de l'enregistrer, 
c'est pas très cher. 
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HE AV Y GEAR 2 

Editeur : Activision 

Système : Windows 95/98 et Direct 3D 

Tirer, s'accroupir, rouler, les robots d'Heavy Gear ne 
ressemblent guère à des mechwarnors. Ils sont plus 
proches des humains que des robots, leur maniabi¬ 
lité est exemplaire. Vous prendrai votre pied à les 
taire courir vers leur cible, en utilisant toutes les 
teintes possibles pour éviter d'ètre touché. Gra¬ 
phisme superbe et missions complexes, tous les 
ingrédients sont là pour scotcher les joueurs. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEM0S\HEAVY2 
du CD et cliquez sur Heavy2.exe. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXi. 


CONFIG MINI : 

P166. 32 Ho MM 

MODE D'EMPLOI : 

Il vous suffit d'aller dans le menu Option pour 
connaître l'ensemble des touches disponibles. Atten¬ 
tion, elles ne sont pas configurables et uniquement 
valables pour un clavier français. En voici quelques- 
unes pour jouer directement. 


Bouger le tronc 

Avancer 

Reculer 

Accélérer/ralentir 

Pas latéraux gauche/droite 

Ramper 

Debout 

Tirer 

Changer d'arme 
Lancer grenade 


6/4 pavé numérique 
8 pavé numérique 
2 pavé numérique 
+/- pavé numérique 
7/9 pavé numérique 
Pg down 
Pg up 
Souris 
Haj droit 
G 





Code postal :• J I I I 
Daté de naisssancc : L 

'Ordinateur : , _ 

Psjeudo* : Ml 1 1 I 








+ EN CADEAU DANS 
CHAQUE NUMÉRO 
UN CD-ROM AVEC 
DES JEUX ET DES 
UTILITAIRES POUR PC. 


I 

iULLETIN 

0 

'ABONNEMENT 


Sous enveloppe affranchie à joystick, BP 2, 597 i 8 Lille Cedex 9 

je m'abonne pour I an (II N" 1 ) à JOYSTICK,'pour 2S9 F au Heu dé A id F, 
je joins mon règlement à l’ordre de JOYSTICK par 
Chèque bancaire ou postal ZI Mandat-lettre 

Carte bancaire n° l I I . I I I I I I 1 I I- ;l . i~. I 1,1 I I I 
fe le : I ,1 I I I , 1 Signature (parents pour les mineurs) : 

Prénom : _ . . _ 


ST 249 


Ville : 


Sexe : □ M □ F 


Les abonnés peuvent bénéficier de 2 heures de connexion à tarif préférentiel sur le 3614 JOYSTICK, 
if >n bénéficier, créer d'abord son pseudo sur le 3615 JOYSTICK.) Offre valable deux mois. 

ntt Belgique : JOYSTKX. rue Chartes Parenté, 11 .1070 Bruxelles. I art (I IM*’) : 2 100 FB. 

: 210.0981122-19. Vous pouvez aussi vous procurer cette rerue chez votre Ebraire. 

Tarifs étrangers : sur demande au 01 44 89 41 IS. 

\drviC f arci» et de rrttértcation des données concernent les abonnés peut i nnxt» auprès du Servi» Abonnement*, 
ftfomvdr* par écrit, les données peuvent être communiquée* A dm orfanta 














































ATTENTION !!! LIRE ATTENTIVEMENT CE QUI SUIT POUR 
PROFITER DES VAISSEAUX GRATUITS DE JOYSTICK 


Ce jeu est uniquement on-lme. Pour vous connecter, lancez hankind, et si vous n'avez pas de log m. ce qui 
paraît normal vu qu'il faut s’abonner, le programme vous renverra automatiquement vers la page du serveur. 
Deux choix s'offriront à vous : jouer en shareware avec un nombre d'unités limité, ou bien vous abonner 
pour un an avec l'ensemble des technologies. Si vous optez pour cette seconde solution, vous pourrez entrer 
un code spécial Joystick qui vous donnera droit à des vaisseaux supplémentaires. Ce code est : 
ze space pengum Le serveur devrait être disponible pour le mois de décembre, mais il peut avoir quelques 
retards ; auquel cas. il faudra retenter votre chance une poignée de jours après. Ne vous impatientez pas. un 
tel jeu nécessite une énorme mise en oeuvre. Les bugs seront egalement corrigés au fur et à mesure, bien 
qu'il ne doive pas y en avoir énormément. Bref, ne vous attendez pas à des trucs mirifiques tout de suite, 
mais ne désespérez pas pour autant ! 


MANKIND 

Editeur : Cryo 

Système : Windows 95/98 + Direct 3D. 

Hankind est un jeu de stratégie/gestion temps réel 
exclusivement online. Chaque joueur conneclé se 
retrouve dans l'espace intersidéral. Prendre des pla¬ 
nètes d'assaut, développer des forces et construire 
des cités ne sont qu'une partie du devoir du man- 
kindien. Il devra aussi faire face à la concurrence, 
et pour cela exploiter au mieux ses ressources pour 
créer de nouvelles unités et étoffer ainsi sa flotte 
impénale et ses cités terrestres. Attendez-vous à des 
batailles spatiales incroyables, des alliances inatten¬ 
dues. du trafic de Glaoradix (petit lapins spatiaux), 
des traîtrises en pagaille... Bref, de grands 
moments en perspective. Le plus fun, c'est que tous 
les joueurs se retrouveront dans un seul et unique 
univers. Suivant leur origine, ils évolueront dans des 
systèmes u solaires » différents et appartiendront à 
l'un des deux empires en place. Peut-être, un jour. 


verrons-nous la galaxie française faire cause com¬ 
mune pour envahir la galaxie américaine. Tous les 
fantasmes sont permis. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\HAN- 
KIND du CD et cliquez sur le fichier SETUP.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de Direct Xi. 


CONFIG MINI : 

PI». 32 Ho BAH. Hodem 28 800 


MODE D'EMPLOI : 

Usez l'aide sur le site de Hankind. 



REMARQUE : 


Nécessite l'installation de DirectXS. 


MICROSOFT 

PINBALL 

Editeur : Microsoft 
Système : Windows 95/98 

Dans cette démo, vous n'avez à votre disposition 
qu'un seul flipper. Oui. mais quel flipper ! Deux 
niveaux de plusieurs flips chacun vous attendent 
pour vous piéger. Au bout de combien d'essais arri¬ 
verez-vous à exploser le score ? 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DE MOSVPIN- 
BALL du CD et cliquez sur PINBALL.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l’installation de DirectXé. 

CONFIG MINI : 

PI33, li Ko RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Pour configurer les louées, allez dans le menu 
Option. 


TOP GUN 

Editeur :Micropro$e 
Système : Windows 95/98 

Se la jouer jeune pilote aux dents longues, voilà qui 
devrait plaire. Avec un minimum de doigté vous 
devriez arriver à vous prendre pour Tom Cruise. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\TOP- 
GUN du CD et cliquez sur TOPGUN.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l’installation de DirectXé. Carte 3D et 
Joystick recommandés. 

CONFIG MINI : 

PI66. 32 Ho RAK 

MODE D'EMPLOI : 

Gaz de I i é 

Postcombustion A 

Tirer avec les canons Espace 
Tirer un missile Crd 

Tirer 2e missile Haj + crtl 

Volets F 


NIGHT LONG 

Editeur : Ttecision 
Système : Windows 95/98 

Voici un jeu d’aventure plutôt sympa, dans lequel 
vous devrez démêler les fils d'un complot assez 
pourri. Il ne casse pas des briques, mais ma foi. on 
y joue avec plaisir. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\NIGHT- 
LONG du CD et cliquez sur NIGHTLONG.ZIP 


CONFIG MINI : 

PI33. lé Ho RAM 

MODE D'EMPLOI : 

l'inventaire se trouve au bas de l'écran, les objets 
peuvent s’associer entre eux. 

Sauver Esc 

Utiliser un objet 

ou ouvrir une porte Oie droit de la souris 
Obtenir la description 

d'un objet Clic gauche de la souris 
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Mobiles Pack Tatoo c'est un Tatoo et un forlait de 1000 messages a utiliser dans un délai de 6 mois, comme ca vos amis peuvent vous appeler gratuitement 1000 fois, 
r vous renseigner, appelez le numéro vert 0 800 26 26 27 ou. noon... lâche-moi la iambe_ sur Internet tapez www.tateo.tm.fr. _ nooon„ aaaaaargh". Tatoo. votre tribu garde le contact avec vous. 



DÉMOS 


GRAND 
TOURING CAR 

Editeur ; Elite Systems Ltd 
Système : Windows 95/98 


REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXé. 

CONFIG MINI : 

PI33, 16 Ho. 


Une seule voiture sur un seul circuit, cette démo 
peut paraître courte mais vous vous y reprendrez à 
plusieurs lois avant de réussir à être dans les temps. 
Alors de la vitesse avant toute chose, et attention à 
la caisse de gravier. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEM0S\GT0U- 
RING du CD et cliquez sur GT.ZIP. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXé. Il est conseillé 
d'avoir une 3Dfx. Le Force Feed Back est supporté. 


MODE D'EMPLOI : 

Il se joue uniquement au clavier. 

Accélérer Flèche haut 

Freiner Flèche bas 

Direction Droite/gauche 

Tirer/booster Espace 
Quiter Esc 

MIG 29 

Editeur : Novalogic 

Système : Windows 95/98, Glide 


CONFIG MINI 

P166, 32 Ho AAH 

MODE D'EMPLOI : 

Voir à l'intérieur du jeu. 

MAD TRAX 

Editeur : Rayland 

Système : Windows 95/98, Direct 3D et 
Glide 

Voici un jeu de voiture i la Pod avec des buggies 
super boostés. Ça va vite, très vite et en plus vous 
pouvez flinguer les concurrents. Un bon moyen d'ar¬ 
river premier sans se casser la tête. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\HAD- 
TRAX du CD et cliquez sur HADDEHO.ÏIP. 


Comme F-16 de Novalogic. ce jeu est lantasdque- 
ment beau et fantastiquement maniable. Un simula¬ 
teur de vol qui tue. c'est trop bon. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\HIG29 
du CD et cliquez sur SETUP.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectX6. Joystick obliga¬ 
toire. 





CONFIG MINI : 

P200, 32 Ho AAH 


MODE D'EMPLOI : 

Une histoire de souris. 


MODE D'EMPLOI : 

Gaz 

5.6,7,8,9,0 

Espace 

Postcombustion 

Volets 

Flèches haut/bas 

Direction 

flèches droite/gauche 

Joystick bouton 1 

Tirer avec l’arme courante 

Joystick bouton2 

Cible 

Joystick bouton3 

Bouger caméra 

Joystick boutoné 

Sélectionner armes 

AGE OF EMPIRE : 
RISE OF ROME 

Editeur : Sierra 


Système : Windows 95/98 


NHL 99 

Editeur : Electronic Arts 
Système : Windows 95/98 

Attention, erreur sur le CD ! Il n'apparaît pas sur 
l'interface du CD. Allez directement dans le réper¬ 
toire DÉHOS pour le trouver. Un vrai soit de hoc¬ 
key avec baston et bousculade digne du NHL 98. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\NHL99 
du CD et cliquez sur NHL99DE.EXE. 

REMARQUE : 


Cet add-on de AOE vous fera patienter en attendant 
Age of Kmgdoms. Vous pouvez y jouer et admirer les 
nouvelles unités sans avoir AOE sur votre bécane. 
Profitez-en bien, car la version commerciale l'exigera. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEH0S\A0E du 
CD et cliquez sur HSAOEX.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS. 

CONFIG MINI : 

PI00, 32 Ho AAH 


Nécessite l'installation de DirectXé. une carte 3D 
est fortement conseillée. 

CONFIG MINI 

PI33, 16 Ho AAH 

MODE D'EMPLOI : 

Il se joue uniquement au clavier. 


C 

Passer/ engager 

Espace 

Tirer 

X 

Booster 

2 

Houvements spéciaux 

Directions 

flèches 
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POPULOUS 3 

Editeur : Bulllrog 

Système : Windows 95/98, Direct 3D 

Celle tuile de la une Poputous va veut taire bien 
Nipper. Outre que le |eu etl complètement tpeed, 
«oui allez baver devant let animations à la Bulllrog 
toujours aussi marrantes. On ne peut rester indiffé¬ 
rent à autant de drôlerie. 

INSTALLATION DELADÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEM0S\P0PU- 
L0US3 du CD et cliquez sur POPULOUS3.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessité l'installation de DirectXÔ. Attention, les 
cartes Ail passent assez mal. Utilisez l'option soft¬ 
ware si (a coince. 

CONFIG MINI : 

PI33. 16 Ko AAH 

MODE D'EMPLOI : 

Il se joue à la souris, mais une multitude de rac¬ 
courcis davier peuvent s'utiliser. Pour (aire des 
groupes, sélectionnez un groupe, attribuez-lui un 
numéro en appuyant directement sur le numéro. 
Ensuite, il suffit de le taper pour le sélectionner. 


ARCANE 

Editeui : Virgin Interactive 
Système : Windows 95/98 


Trop puissant d'itrt magicien professionnel ! la 
baguette et le chapeau sont comprit dans la pano¬ 
plie. pour se blaster entre grands sorciers par créa¬ 
tures interposées. 


INSTALLATION DELADÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\ARCAHE 
du CD et cliquez sur ARCANE.EXE. 


Le CD-Rom loumi avec ce numéro de joystick a 
été essayé et a fonctionné sur tous les ordina¬ 
teurs de la rédaction. De par les versions non 
définitives de certaines démos, il se peut qu'il 
demeure quelques incompatibilités avec cer¬ 
taines configurations. Toutefois, Hachette Disney 
Presse ne pourra en aucun cas être tenu pour 
responsable des dommages de quelque nature 
que ce soit, directs ou indirects, liés à l'utilisa¬ 
tion de ce CD-Rom et des programmes qu'il 
contient. HDP ne pourra donc pas être tenu 
pour responsable des pertes et prolits ou de 
revenus, ou de dommages ou coûts résultant 
d'une perte de temps, de données ou de l'utili¬ 
sation de ces logiciels, ou pour tout autre 
motil. En aucun cas la responsabilité de HDP 
ne pourra être engagée au-delà du prix d'achat 
du magazine. 



REMARQUE : 

Nécessite l’installation de DirectX6. 

CONFIG MINI : 

PI33. 32 Ho RAH 

MODE D'EMPLOI : 

Pour connaître les louches, suivez le mode débutant. 

ABE EXODUS 

Editeur : GT Interactive 
Système : Win 95/98 

la suite de l'Odyssée d'Abe est un joli jeu de plate¬ 
forme aussi bien construit que son prédécesseur, 
fiez-vous a cette démo pour apprécier la qualité du 
soit 

INSTALLATION DELADÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DAIA \DEM0S\ABE 
du CD et lancez SETUP.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de Direct X6. 

CONFIG MINI : 

PI33. 16 Ho RAH 

MODE D'EMPLOI : 

Suivre les indication, lors de la partie. 

SWAT2 

Editeur : Sierra 
Système : Win 95/98 

la suite de ta séné Svrat de Sierra est complètement 
relookée. Elle est toujours aussi réaliste, et les vrais 
fanas d’armes et de tactiques s'y trôneront avec ardeur 


INSTALLATION DELADÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEhOS\SWAT2 
du CD et cliquez sur SETUP.EXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de Direct X6. 

CONFIG MINI : 

P200, 32 Ho RAH 

MODE D'EMPLOI : 

Tapez sur F12 pour avoir le mode d'emploi. 

BLOOD 2 

Editeur : GT Interactive 
Système : Win95/98 

Est-il besoin de présenter Blood 21 Ce jeu de bas- 
ton est toujours aussi sanglant et toujours drôle. 
Retrouver votre poupée vaudou préférée fera 
renaître vos élans sadiques, aucun doute là-dessus. 


INSTALLATION DE LA DEMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA 
\DEHOS\BLOOD2 du CD et cliquez sur BIOOD2.ZIP. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de Direct X6. Direct 3D 
conseillée. 

CONFIG MINI : 

P233, 32 Ho RAH 

MODE D'EMPLOI : 

Il » joue au clavier et à la souris. 

Inventaire A 

Ouvrir Espace 

Changer d'arme I à 9 
Tirer Crtl gauche ou die gauche 

Avancer Flèche haut ou die droit 

Direction Gauche/droite ou souris 

Courir Haj gauche 

Sauter Q 


\mm 

Infonie vous offre I mois de connexion illimitée ! 
inlonie, c'est aussi : 

- L'accès complet à Internet et à tous les ser¬ 
vices d'INfONIE 24h/24 (jeux, musiques, ciné¬ 
mas. bouuques...) depuis les plus grandes 
villes de france*. 

- 10 adresses e-mails par abonnement. 

- 15 Ho pour votre site web personnel. 

- Un accès rapide jusqu'à 56 000 bps et le 
support de la nouvelle norme V90 

- l'abonnement GRATUIT au magazine des 
abonnés ci L'Internet +... » 

- L'assistance technique disponible 7jf7, de 9h à 2lh. 
Et. surtout, un cadeau vous est offert à la pre¬ 
mière connexion. 

Alors, à bientôt sur Inlonie ! 

"Bordeaux, Dijon, Lille, Limoges, Nancy, Nantes, 
Nice. Hatseille, Hetz. Rouen, Paris, Strasbourg, 
Toulouse 
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Pour nous avoir montré ce qu'était vraiment une course de Grand Prix 
et pour nous avoir prouvé que l'unité européenne n'était pas 
seulement un myttie, du moins pour la presse jeux. 


f JOYSTICK: ‘ Ce retour en arrière est un véritable bond en 
avant en matière de plaisir automobile. Qu'on se le dise : une 
nouvelle étape est franchie... Ne cherchez plus, Grand Prix 
Legends est indiscutablement la simulation incontournable du 
moment. " 93% Megastar 

P( ' JKI.'X: "Incontournable pour les passionnés de Fl mais aussi pour les 
amateurs de sensations loues... Papyrus est parvenu h un 'résultat jamais 
atteint thuis le domaine de l'informatique ludique." 91 % 

\F.XT CAMES: “La simulation automobile ne sera jamais plus 
comme avant." 19/20 

HOME PC: "Une réussite à tous les niveaux.” (Choix de la rédaction) 

CD-ROM MAGAZINE): "Un délice pour les fous du volant, toutes 
générations confondues." 17/20 


r l’C (JAMES: "Grand Prix Legends est la nouvelle référence du genre !" 
929/ - Jeu du mois. 

PC JOKER: "Grand Prix Legends est le champion du monde des 
simulations de Fl. " X8% - PC Joker Award 

BRAVO SCREENEl'N: "Voilà comment se présente une vraie simulation 
de course : rapide, dure et intensément dramatique... Grand Prix Legends est 
si extraordinairement réalisé que tout le monde > prendra plaisir. " 10/10 

WWW.GZONE.DE: “Graphisme, son, modélisation des voilures... de nouveaux 
standards ont été établis dans tous ces domaines.” 909/ 

(J \MESTAR: "Excellentes sensations de conduite et réalisme exceptionnel." 84% 


ZE TA: "Grand Prix Legends est ni plus ni moins la meilleure simulation jamais réalisée à ce jour." 
9/10 - Un véritable must. 

THE (JAMES MACHINE: "Grand Prix Legends est un jeu authentique, une expérience unique. 
Un titre qui marquera tous les esprits des tans de course. 93% 


()K PC (JAMER: "Le réalisme ne pourrait cire meilleur.” 87% 

MICRON! NM A: "La fidélité dans la reproduction de la saison 1967 est absolue 


MEG ASCORE: "Le meilleur de tous " 100'/ 


Dat e Kaemmer 
Designer cl Directeur Technique 
de Grand Pris Legends 
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CÎH 


BOB ARCTOR 


C-130 Hercules, 

Full Cockpit 

Une rubrique Patches un peu particulière, 
puisqu'il s'agit ici d'un add-on commercial 
pour Flight Sim. Payant, certes, 
mais bluffant quand même. 




e package annonce un «complément haut de 
gamme pour Microsoft Flight Simulator 98«, et 
ce n’est pas moi qui vais contredire cette 
accroche. Car, si il y a bien une chose dont la com¬ 
munauté des amateurs de Flight Simulator peut s’en¬ 
orgueillir, c’est bien du boulot monstrueux qu’a 
accompli Roger Jedikian sur un tableau de bord de 
quadrimoteur de transport. Le modèle proposé est 
celui du C-130 H (la dernière version de l'Hercules, le 
«J», inclut un hud), l’escadrille Franche-Comté. Pour ce 
faire, Jedikian a collaboré avec les pilotes et toutes 
les équipes travaillant sur cet avion, afin de parvenir 
à une exactitude impressionnante. Pour en arriver là, 
l’auteur a été contraint de se livrer à une réécriture en 
C++ de tous les instruments de bord au nombre de 
100, s'offrant même le luxe de concevoir des inédits 
dans FS. Le panel se compose de quatre parties 
(planches de bord pilote et copilote, panneau supé¬ 
rieur, table des gaz) et il est possible de passer de 
l’un à l'autre en utilisant un potentiomètre prévu à cet 
effet. En vol, on reste un peu confondu devant la 
masse de jauges affichées, et il faudra prendre un 
certain temps pour les connaître toutes afin de faire 



des vols très réalistes. L’avion semble posséder un 
modèle de vol conforme malgré l’absence de modéli¬ 
sation des turbopropulseurs dans Flight Simulator. 
Cet appareil est d'ailleurs fourni dans le pack, avec sa 
livrée française et le pack, de sons authentiques. Le 
cockpit est fonctionnel en 800x600 et monte en 
1024x768 (résolution pour laquelle il a été prévu). Il 
demande une configuration relativement haute (P200, 
64 Mo de RAM et carte 3D pour être tranquille), et 
son installation est d'une grande simplicité. Une réali¬ 
sation professionnelle irréprochable, dont les ama¬ 
teurs de vraies simulations auraient bien tort de se 
priver. Le pack, édité par Virtual Needles Éditions (26 
ter, rue Nicolaï, Paris, 12*™), est disponible dans les 
magasins et chez les revendeurs spécialisés. Tous 
les renseignements par email a jedikian@worldnet.fr 
ou sur son site du http://mvwebworldnet.fr/~iedkian/ 
pvne98.shtml#cl30 
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Knacki Max. 

Voire même un peu trop max. 



BON DE 
iRÉDUCTION 


J Réduction immédiate de 5 F en 
| caisse à valoir sur l’achat d’un 
sachet de Knacki Max. 

Date limite de validité : 

31/01/99 \3$& s Zr É ^ à 


9 "901206 '670503 1 soGEC<»7<flon« 

Bon de réduction valable uniquement sur l'achat d'un sachet de Knacki M 
Herta. L'acceptation de ce bon pour tout autre achat entraînera des poursuit» 


Herta 


Jean & Montmarin 







































Le chaos des premières semaines 

oublié, le passage au courrier élec¬ 
tronique est finalement un succès : 

198 mails ce mois-ci, dont beau¬ 
coup de lettres intéressantes. Nous 
étendons donc le principe à deux 
autres rubriques : Jeux Crack 
crack@joystick.fr) et C’est le Delco 
(l ,niilagro@elul)-intei n et.fr. 
(Oh le lourd, 25 caractères !). A ces 
adresses, les règles draconiennes 
sont identiques à celles du courrier : 
- Nous ne répondons jamais 
personnellement. 
-Nous ne donnons jamais, 
ni astuces ni soluces. 
- Nous ne dépannons jamais les 
pauvres zigs dont la configuration 
ou le jeu plante (nous avons assez 
de problèmes avec les nôtres). 
Comme l'a dit Léo Ferré : « Le plus 
important, c’est la discipline ». Je ne 
sais plus si c'est de lui ou du général 
Massu. Qu’importe, la loi est dure, 
mais c'est la loi : les contrevenants 
seront lapidés avec des Flamby. 
Pour intervenir dans ces colonnes, 
toujours deux adresses : Courrier 
des lecteurs, 6 bis. rue Fournier. 

92588 Clichy Cedex et 
pom2ter@joystick.fr 
monsieur pomme de terre 

Speak English 
lesson one 

0 uite à l'article de Honda, dtws la 
rubrique Budjet du numéro 96. 
sur la compilation » L’Itimate Strategy 
Archives ». j'en ui retenu que vous la 
trouviez extraordinaire. Je me suis donc 
rendu dans mon magasin piéféré et là. 
j'ai vu que, sur la boîte, une petite, pus- 
tille indiquait « produit en anglais » ! 
Ces jeux sont-ils exploitables pour un 
nid en anglais, comme moi ? 

Franco luerich 

O ci, nous avons tous appris à 
baragouiner l’anglais, grâce aux 
jeux vidéo. Armé d’un dico, les pre¬ 
miers pas sont laborieux, mais la satis¬ 
faction d avancer dans un jeu est une 
méthode pédagogique qui a obtenu, 
auprès de nous, bien plus de résultats 
que tous les efforts de l’Éducation 
Nationale réunis. À condition de dispo¬ 
ser de bases, même superficielles, les 
jeux de stratégie sont, dans leur très 
grande majorité, parfaitement compré¬ 
hensibles. Ils utilisent un vocabulaire 
standard auquel vous vous familiariserez 
vite. D ne vous restera plus qu’à 
parfaire votre accent, en visionnant des 
cassettes de « Friends » et des « Monty 
Python » en VO. 

Soyez Joystick... 
chez vous 



et moi avons un projet : 
I \ MAC ON-LINE». Fji 



effet, nous ne pensons pas le mettre en 
kiosque, notre fortune personnelle ne 
nous permettant pas un tel rêve. Quels 
sont vos conseils, pour bien démarrer, 
et les démarches à suivre ? Comment 
nous procurer les jeta que l’on veut 
tester, par exemple , v Plus tard, nous 
pensons que le mag sera payant (bah 
roui, quand même) et ne sera acces¬ 
sible qu 'avec un mot de passe (de 25 fi s 
tous les 2 mois). Est-ce que Microsoft 
Publislier 9S et FrontPage % nous suf¬ 
fisent pour bien commencer ? 

Où trouvez-vous les images ? 

Ctvg 

0 ans vouloir briser votre enthou¬ 
siasme. avant de vous lancer dans 
cette vaste entreprise, sachez que la 
conception d’un tel site implique une 
débauche obscène de travail et que 
vous entrerez en concurrence avec des 
sites déjà existants et d'autres qui arri¬ 
vent et auront le soutien d’agences de 
presse. 11 sera donc impératif ae propo¬ 
ser quelque chose d’original, qui 
n’existe pas à ce jour. 

Si le cœur y est toujours, plongez-vous 
dans la lecture du hors-série d’automne 
du magazine Net qui est justement 
consacre à la création de pages web et 
qui est particulièrement bien fait. Pour 
vos news, Internet est une mine gratuite 
et inépuisable d’informations. Mais pre¬ 
nez soin de vérifier vos sources. Internet 
est aussi une usine à pipeaux. Pour tester 
les jeux, négociez un partenariat avec 
une boutique de jeux qui vous prêtera les 
nouveautés, en échangé de publicité sur 
votre site. Pour rester maîtres de votre 
politique éditoriale, évitez comme la 
peste toute association avec des éditeurs, 
qui profiteront inévitablement de la petite 
taille de votre structure pour exercer sur 
vous des pressions financières. Prendre 
des photos d’écran sur PC ne pose plus 
guère de problème aujourd’hui, en utili¬ 
sant par exemple le programme Hyper- 
Snap (environ 150 fis) mnx.hypmo- 
tiii-.i-.mi . Quant à vous procurer des 
images en haute résolution, les dévelop¬ 
peurs en laissent généralement sur leur 
site. Voici une adresse où tous les sites 
d’éditeurs et de développeurs sont réper¬ 
toriés lmp://ww n, punir lord, r-om/ 
liiik- i-iiin . Pour la mise en page, faites- 
vous les dents sur des 
gratuits ou les versions 
programmes payants. Netsr 
Page, par exemple. 


programmes 
allégées de 
rpe ou Front 


Oubliez l'idée de rendre payant l’accès 
à votre site : ce type de système peut 
parfois marcher aux États-Unis 
(les services gratuits y côtoient des 
services avancés payants), mais l'expé¬ 
rience a prouvé que les Français ne 
jouent pas le jeu... question de menta¬ 
lité paraît-il. Vous négocierez, plus 
tard, des pages de publicité, quand 
vous pourrez prouver que votre site est 
vivant et visite par un grand nombre de 
lecteurs, tout en gardant bien en 
mémoire ma remarque concernant les 
éditeurs et les pressions financières... 
Vos premiers vrais ennuis devraient 
arriver avec le succès. Et pour finir sur 
une note positive, voici l’histoire d’un 
américain qui a mis sur pied un site sur 
Total Annihilation tellement bien foutu 
qu’il a supplanté, en réputation, le 
site officiel. Un exemple à suivre. 
lmp://ainiiliilaied.ciuii/ 

Quake 2 via 
auII Modem : 
en fait si ! 

O ontmiremenl à ce qui est dit dans 
Joystick n° : 98. il est possible de 
jouer à Quuke 2 via Nul! Modem. Même 
qu’avec mon pote Réminator. on le fait 
souvent : Démarrer -> Pivgrammes -> 
Accessoires -> Communications ■> 
Connexion durcie par câble (à condi¬ 
tion que l’utilitaire soit insUülé). Qa 
permet de faiir marcher n'importe quel 
jeu qui supporte, au choit, les pivto- 
coles ipx. tep/ip etc. et donc Quake 2. 
\.B. : La vitesse sera meilleure arec un 
câbleparallèle qu'avec un câble série. 

David X66 

O ésolé pour la boulette et merci 
pour le tuyau. 

Schnell ! 
Schnell ! 

O e me demandais s'il valait mieux 
acheter I lecteur de DID 
maintenant, étant donné le prix 
(1000frs) par rapport à un lecteur de 


FCDROM 32x (3501rs). 

I n lecteur insomniaque 

0 ien que les lecteurs DVDx5 se 
targuent d’être également des 
lecteurs CDx32, les publicités négligent 
de préciser que les lecteurs DVD ont 
des temps d’accès très lents quand ils 
lisent des CD (135 ms contre 80 ms). 
Au final, même si le DVD est l’avenir, 
préférez un véritable lecteur de CD (un 
xl6 est très suffisant), dont la techno¬ 
logie est bien assise et dont les prix sont 
en chute libre. Une nouvelle génération 
de lecteurs DVDxlO arrive bientôt. 
Donc, si vous avez la patience, attendez 
avant d’acheter (règle universelle en 
hardware). 

O e suis à lu recherche d'uu adap¬ 
tateur qui pourrait se fixer der- 
rièir un Commodore .4600. pour le 
connecter à un moteur I CA (à la base 
il devait se brancher à un téléviseur). 

Emmanuel Haudry. Putois (41) 

0 i un tel câble existe, vous le trou¬ 
verez au paradis des pervers de 
la connectique : Komelec. 4 rue Yves 
Toudic. 75010 Paris. 

® ue choisir entre gamepad et 
joystick ? Quel modèle ? 

Père Noël, Groenland 

O out dépend évidemment des pro¬ 
grammes auxquels vous jouez. 
Pour Tes simulateurs, rien ne vaut un 
joystick : pour les jeux moins pointus, 
un pad est plus confortable. Les 
gammes Microsoft et Saïtek sont les 
meilleures à notre goût. 

© n vendeur m'a dit que. si jurais 
un processeur de murque AMD. 
je ne pourrai pus lire les DID. 

O xact, et vous irez également en 
enfer. Posséder un processeur 
AMD est de toute façon, sévèrement 
sanctionné par la loi de 1959 qui fait 
également jurisprudence sur la déten¬ 
tion d'armes de guerre. Plus sérieuse¬ 
ment votre vendeur était un chariot 
qui ne devait pas avoir de K6 en stock 
et qui voulait absolument vous four¬ 
guer quelque chose d'autre. 
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SAUF 13 PORT DE BOUC - 22 LOUDEAC - 69 VILLEURBANNE • 71 CMALON SUR-SAONE NORD 
75 PARIS PORTE D'AliTEUIL 78 HYPER MONTESSON • 91 STE-GENEVlEVE DES BO»S 93 ST DENIS - 


Carrefour, c ’est le moment 



1 SPECIAL JEUX : CIRCUIT VIDEO Y VOODOO BANSHEF" 

S 



• 6 mois d'abonnement gratuit à Infonie • Jusqu'à 1350 F remboursés sur les produits Microsoft 1 ' 1 
• LOGICIELS INCLUS : formation à Windows 98, Works 4.5, Money 99, Larousse Multimédio Encyclopédique 98, Incoming et Monster Truck Madness 


400 F /M0IS AVEC LA CARTE PASS 


H s 


'Km une cale tas outansee a 10600 F exemple pour un othoi de 6990 F 
21 mertsuoites de 400 F ♦ 1 denuere de 176.34 F Coût Mal du ire* 

(bon raurmxe (odvchve) 8576,34 F TEC 1.24X/«wuri I48ttïa>. 
Abonnement oiwud. 35 F en paiement comptant unnedwl et 65 F en paaoent comptant 
défère (mus réservé d'acceptation du dossm pa S2P). 

Rendez vous à l'bpoce ServKes Fmonoers de voire mogesm. 


Avec Carrefour 
je positive! 


«PARTIRDU IR NOVEMBRE 1998. 

5000 mkro-ordinateurs disponibles. MS NET K6-2 350 
Garanlie 1 on. Assistance téléphonique 
7j/7 de 9 h 6 22 h pendont I on. 

|11 Pour lool «bol de produits Microsoft porteurs de cette offre 
do 01/12/98 00 31/01/99. Von conditions dons l'enUlogt 


Adresses, pion d accès et services des mogosins topez 361S Carrefour (129 F lo mioule) 














Edito 

Vous allez rire : j'ai envie de prendre la 
défense de Bill Gates ! 
Depuis que son procès a commencé, la 
dernière mode pour avoir l'air branché est 
d'en dire du mal, et tant pis si l'on critique 
sans comprendre. Ce qui n'aurait dû rester 
qu'une querelle d'experts prend des allures 
de grand carnaval. Les médias non 
spécialisés veulent créer un nouveau 
croquemitaine, en oubliant de préciser que 
les faits reprochés à Billou portent 
principalement sur Windows 95.,. qu'à 
l'époque, ils avaient largement contribué à 
rendre populaire, à coups d'articles de 
complaisance. Certes, il y a à dire sur 
Grosoft mais 

imaginez les dégâts que Billou pourrait 
faire, s'il était membre du Klu Klux Klan ou 
facho. Mais non, il reste cool, il n'envahit 
aucun pays, il ne tue personne, il ne nous 
prend pas en photo avec ses satellites 
quand on pisse dehors. Bref, il est plutôt 
sympa, le nouveau maître du monde. 
OK, le mois prochain on recommence 
à le critiquer ! 
Cyrille Baron 


Total replay 

■ Aucune raison de ne pas regarder l'émission « Replay « sur la chaîne MCtyl. Ce 
magazine télévisé s'adresse aux amateurs de jeux vidéo et à tous ceux qui aiment 
entendre des Bruits de fond de petits personnages pixélisés. Replay fait un point 
sur l’actualité à travers des reportages et des sujets P eople. La programmation des pro¬ 
chaines semaines est plutôt alléchante, mais jugez donc par vous-même... « Le 28 
novembre : mailing of de ' L'exode D'abe ‘ avec des interviews du créateur et le lest d’un 
IdR sur playstation. Le 5 décembre : présentation de la Dreamcast de Sega. Le 13 
décembre : lest complet de « La légende de Z elda « sur console. EJ le 20 décembre : 
mailing off de « Rainman 2 «. Euh, ça serait pas plutôt Rayman ?... avec une interview 
de l'équipe. 
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MANKIND ! 

Comme vous allez le découvrir dans noir meeeeeeerveilleux CD, nous vous proposons ce mois-ci 
la version freeware de Mankind. Si vous-vous abonnez sur leur site, n'oubliez-pas de rentrer voir 
code magique: ZE SPACE PENGUIN 

C'est comme le code Chouchou mais là, au lieu de proposer un rabais sur les fringues, ça vous 
donnera droit à des vaisseaux inédits et surtout, plus bolaises. Joie. 


Et le Blizzard 
emporia 

Micro Star 



Deux mois après la sortie de Starcroft, l'edileur 
Microstar s'était aventuré à sortir Stellar Forces, 
un add-on non officiel. Suite a une plainte de 
Blizzard dotant de mai, la loi vient finalement de 
trancher : les stocks ainsi que les jeux encore en 
boutique seront détruits et Microstar devra verser 
des dommages et intérêts à Blizzard dont le 
montant est resté secret. La plainte a finalement 
abouti pour la raison suivante : MicroStar s est 
servi de l'éditeur de campagne fourni dans Star- 
craft pour développé son add-on, brisant ainsi la 
clause qui stipulait que cel outil ne devait pas 
être utilisé à des fins commerciales. 


A Oh Hell 


Chaque année, on vous donne les scores 
d'American online, provider grand public 
d'accès Internet. Bon, on se rend bien compte 
que ce type de news n'est pas super drôle, 
mois comprenez-nous, ça ne mange pas de 
pain, c'est vite (ait et vite écrit et, de plus, ça 
permet de donner des chiffres ovec plein de 
zéros ce qui, en lait, est très satisfoisont d'un 
point de vue imaginatif. Allons-y : AOL 
compte désormais pas moins de 14 millions 
d'utilisateurs mondiaux, oui 14, ni plus ni 
moins, sans inclure les connectés à ICQ. Bon, 
comme vous avez lu cette inlo juste là, je 
vous épargne l'historique d'Internet et d'Ame¬ 
rican online. Vous l'ovez échoppé belle. 
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C'est officiel, la liste s'allonge : après Tomb 
Raider, Résident Evil et Abe, c'est ou tour de 
Final Fantasy d'ètre adapté au grand écran 
(faudro de très grandes manettes pour y 
jouer). Final Fanfasy, le long métrage, sera 
réalisé por le même Squaresoft qui avait 
développé le jeu. Le film, dont la sodie est 
prévue pour 2001, sera évidemment entiè¬ 
rement réalisé en image et distribué par 
Colombia Piciures (excepté en Asie). On 
parle toujours d'un Ooom qui mettrait 
Arnold Scborzenegger en scène et d'un 
Theme Hospital avec Boris Eltsine. 


LIMB TPOM I !MB 


Pour 

les grands amateurs 
d'explorations de couloirs, Infer- 
play sort un add-on de «Die by the 
sword». Vous aurez de nouveau l'occa¬ 
sion de vous glisser dans la peau de ce 
magnifique guerrier, affuble de sa cotte de 
maille et de son accent poysan. pour courir der¬ 
rière les trolls, ores, et goblins afin de les génoci- 
der une fois pour toutes... C'est vrai qu apres la 
première exploration des grottes du premier 
volet, vous avez sûrement dû oublier 
quelques occupants. 


j TMD HMR 


/ 





T'en veux ? 

Si vous comptez vous procurer une Dream¬ 
cast en la commandant directement au 
Japon, bonne chance I Shoichiro Irimajiri, 
PDG de Sega, a demandé aux magasins 
nippons de ne plus accepter de pré-com¬ 
mandes de la console, car les stocks initiale¬ 
ment prevus sont apparemment déjà virtuel¬ 
lement vendus. Précisons que trois petits 
jours ont suffi pour arriver a ce résultat 




Mais les Russes savent programmer. Voici Hard 
Truck, le fruit de leurs entrailles, un simulateur 
de poids-lourd totalement inattendu et dont ces 
images, prises sur une machine sans carte 
accélératrice 3D (ils n'en avaient plus au 
goum), laissent pourtant planer les meilleurs 
augures. Le but du jeu sera de décrocher des 
contrats, de livrer vos cargaisons en un temps 
record pour toucher des primes qui vous servi¬ 
ront à customiser votre camion. Les modèles 
de conduite sont, paraît-il, saisissants. La 
démo peut être téléchargée à cette adresse : 
httn:/Avww. softlabnsk.com/Demo/truck demo.html ('merci à Volker pour le tuvou) 


L'Asie, et notamment la Chine, tremble devant 
le bug de I on 2000. Celte dernière, possédant 
un stock impressionnant d'ordinateurs d'origine 
soviétique, prend conscience que la plupart des 
ingénieurs russes n'avaienl pas envisagé le 
passage à l'on 2000. Selon les sources les 
plus optimistes, 12 % des entreprises devraient 
souffrir de diverses gênes dues directement aux 
limites de l'horloge interne. En France, les 
fameuses sociétés «conseils en informatique» 
qui étaient synonymes de nids d'escrocs, dans 
les onnées 80, revoient le jour en s'autoprocla- 
manl spécialistes du bug du millénaire et en 
faisant payer des sommes mirobolantes, pour 
de simples modifications dans les lignes de 
codes des softs propriétaires. 
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Moi, j'ai toujours aimé ce genre d'histoire où 
des animaux familiers font des kilomètres pour 
retrouver leur maître. Je me souviens d'un film 
de la série des Lassie, où Lossie, donc, revenait 
voir un petit garçon. Cependant, un voisin du 
petit maître lui avait dit qu'il allait tuer la petite 
chienne. Le gosse a dû dire à son meilleur com¬ 
pagnon qu'il ne l'aimait plus pour qu'il parte. 
Des contrefaçons de Windows 98 ont été vues à 
San Francisco, après avoir été repérées, deux 
semaines auparavant, en Australie. Entre ces 
deux endroits, on doit avoir, ou pif, 20 000 
kilomètres. Ces petites boîtes sont bien coura¬ 
geuses. 


Antinazi . com 

■ D entier de tous les logiciels tentant de censurer des informations sur le Net, le filtre à haine. Basé, 
au départ, sur une bonne idée, ce dernier pourrait rendre invisibles, aux yeux des enfants, les 
messages révisionnistes, nazis ou tout simplement racistes. Dès les premiers essais, le système 
s'est révélé, comme on pouvait s'y attendre, d'une efficacité désarmante il a tout simplement interdit 
l'accès à de multiples pages web racistes mais aussi à des zones d'informations historiques sur l'holocauste. 
Finalement, le programme en question évoluerait vers un soft updalable toutes les semaines, coûtant une 
cotisation annuelle, et recensant juste les pages web nazifiantes. Ce qui me fait un peu peur, c'est de payer 
150 francs un soft contenant en son sein plein d'Url atroces. 





































Quel a été 

le jeu le plus vendu 
aux États-Unis, t année der- 
mere ? Frogger. Fort de cette vic¬ 
toire sur le bon goût, Hasbro a adapté 
une seconde vieillerie d'Atari. Centipede. 
Dans une première version de cette news, 
suivait ici une poignée de remarques insul¬ 
tantes... mais voici que j'apprends que le 
même Hasbro compte serieusemenl adap¬ 
ter sur PC ce fantastique board game 
(jeu de plateau pas vidéo du tout et en 
carton) quesl Advanced Squad 
Leader 



Dragon s Loir. Vous vous en souvenez forcé¬ 
ment, ce vénérable jeu d'arcade en dessin 
animé dans lequel non, au grand non, il ne 
fallait pas boire la potion. Celui-là même sort 
en DVD. Point besoin de console, la simplicité 
du principe rend possible le jeu sur un lecteur 
DVD de salon. A quand Spoce Ace ? 



Allez hop, 
une exclu de 
chez Joystick 

Au COMDEX, qui a eu lieu du 16 au 20 novembre, nos amis les joueurs de chez 3D fx 
ont enfonce' le clou encore un peu plus, en annonfant leur prochaine puce 2D/3D qui se 
pare du doux nom de AVENGER. Cette puce est une version améliorée du Banshee 
capable de gérer 32 Mo de SGRAM ou SDRAM. Elle peut appliquer 4 effets en même temps 
(contre 2 pour l'instant ) : 2 textures, 1 effet de lumière, I bump-map. Elle disposera d'ui i 
moteur de rendu en 16 et 32 bits et d’une puissance de 10 millions de triangles par seconde. Evi¬ 
demment, elle sera disponible en AGP 2X vers mars/avril 1999. On vous l'a bien dit que ce n’est 
jamais fini ! 
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Depui 
petite 
Stor V 
le aui 

s quinze ans, la très discrète 
communauté des tons de 
Vars attend, en grommelant, 
otrième volet de la sérié qui ore 

md. en fait, place 1 


avant le début du premier Bon, globalement tout le 
monde soit qu'il retracera la vie et surtout l'enfance du 
jeune Anokin Skywalker alias Darth Vader, dans la 
région bucolique de Tataouine. Moi, qui suis toujours 
ou courant de toutes les indiscrétions, je pourrais vous 
balancer le sujet, voire la fin du film, mois non. vous ne 
le méritez pas. Pour vous conso¬ 
ler, sachez seulement qu'un 
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Ouanadou, l enloni spirituel de France 
Telecom, a annoncé qu il avait fran¬ 
chi le cap des 400 000 abonnés. 


Parfois, lorsqu'on est au tond du puits, on lance des cordes un peu par- 
tout sur la margelle, en espérant que l'une d'entre elles pourra s'occrocher 
à un clou rouillé, planté dans la morgelle. 

On aurait pu en parler dans pas Net, tellement la chose est ridicule, mais par¬ 
fois le temps manque. Un site intégriste du www.maccenlrol.com recense le 
nombre d'appamions d'un ordina¬ 
teur Se marque Apple dans des 
œuvres cinématographiques récentes. 

C'est ainsi qu'on apprend qu'on 
voit des moniteurs 15 pouces de 
marque Apple dons « Snoke Eyes » 

(aussi, faites bien gaffe si vous 
allez le voir), ou encore qu'un 
vague Powerbook traîne dans un 
coin, lors d'un plan dans le dernier 
film avec Bruce Willis. L'affaire 
n'est pas nouvelle, à l'époque où 
je croyais encore en Apple, j'avais 
répété un Quadra 740 AV dans 
«Jurassic Park». Bon, tout ceci est 
grotesque. Eh les gars, et si on 
s'omusait à repérer les PC dans 
l'industrie du film ? 
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The Real 




Traduisez par * L'Histoire sans fin». Ça fait un moment que 
i'allends une aussi bonne nouvelle : l'adaptation, en jeu 
d’aventure, d'un des livres qui m’ont fait le plus rêver dans 
ma tendre enfance Ile premier qui se marre, je lui mords la bouche !). 
L u première version, non distribuée en Franre, datait de l'époque du 
C64. Certains me diront que ce best-seller de Michael Ende fut créé 
pour les enfants, je leur répondrai : «El alors Pour donner 

encore plus de vie à cet univers onirique, un studio allemand s'est 
penché sur l’adaptation de l'œuvre en jeu d'aventure 3D, afin de 
restituer la richesse et la diversité du Livre de Ende, tout en respec¬ 
tant l'aspect baroque de ses mondes. Ainsi, non seulement le joueur 
traversera les paysages des contrées étranges de Fantasia, mais y 
rencontrera aussi les nombreuses créatures peuplant le pays fantas¬ 
tique. L'action se déroulera dans cinq mondes diffé¬ 
rents, chacun possédant son propre écosystème, et 
la mythologie de l’ouvrage sera restituée. 
Enfin, on va pouvoir explorer d'avantage les 
marais de la mélancolie, enfin on pourra 
poser des questions idiotes à l'oracle suddé- 
rien, enfin on pourra se promener dans la 
Tour d’ivoire... L’air de rien, le retour 
vers l’enfance est plein d'amusement et de 
légèreté ; (a tombe bien, surtout pour un 
jeu vidéo. En attendant, vous pourrez tou¬ 
jours (re)iire le livre, vous le trouverez aux 
éditions du Livre de Poche. 



ïcYvv .l'I 

a JV- 




• Un voyage fascinant sur les routes des Etats-Unis, dans 16 
grandes villes qui deviennent des zones de jeu délirantes. 

• Jusqu’à 10 boules en jeu en même temps. 

• Une bande son musclée (Dolby Surround). 

• Pente de la table, âge et PUISSANCE des flippers ajustables. 

• Le PREMIER jeu de flipper avec mode face-à-face en temps 
réel à deux joueurs (via réseau local et Internet). 


Déjà disponible sur PC CD-Rom, bientôt sur Mac CD-ROM et PlayStatioi 
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Deux simulations d’hélicoptère complètes : 
le Apache américain et le Havoc russe 

• Utilisation tactique du relief : cachez-vous 
derrière les arbres et les bâtiments, dans le 
lit des rivières, etc. 

• 3 zones de combat modélisées : 

Cuba, le Triangle d’Or et la Mer Noire 

• Système de campagne dynamique, de nou¬ 
velles missions générées à chaque fois 


Jusqu’à 32 joueurs, en réseau ou par Internet 

Plus de 50 chars, navires et avions ennemis 

Systèmes d’armes, modèles de vol parfaits et 
tous les détails des deux cockpits (cockpits 
virtuels) 

Plusieurs niveaux de difficulté : du novice au 
passionné de simulation 

Support Direct 3D et Joysticks à retour de force 


•2,23F/mm 

Jeu gratuit sans obligation d'achat. Pour participer au tirage au sort, réponde; à 3 questions et laisse; vos coordonné»! ou 08 36 tt 46 32 (2.23 F/mn) avant le 31/01/98. 
Réglement du concours déposé che; Maître Knef, Huissier de lustice à Qichy (92), 1 Allées Gambetta. 

Ce réglement sera adresse sur simple demande à Ubl Soit / Concours Apache Havoc - 28, rue Armand Cartel 93108 Montreuil cedex. 

O 199a Ra/ouvorks Ltd. Edite par Empire Interactive 
























Traditionnelle baisse 
de Noël, la Nintendo 64 
vendue en pack avec la cartouche 
Mario Kart passe à 790 francs. Mince, 
moi qui pensais vendre la mienne... 
Signalons, ou passage, que le même 
Nintendo a emporté les droits exclusifs de 
l'adaptation du prochain Starwais sur Gameboy 
couleur et N64. M'en tous, JTa vendrai quand 
même I 



Cavedôg lance un site dédié au reseau pour 
Total Annihilation, T A. Kingdoms et Amen 
(leur Quoke-like en gestation), qui prendra 
modèle sur ce qui a ete fait de mieux pour 
Starcratt et Quake 2. Au programme, un clas¬ 
sement mondial actualisé quotidiennement, 
sur le modèle du Ladder de Starcratt. Mais 
surtout, Il sera possible d'y télécharger des 
add-on qui changeront radicalement le 
gameplay de ces jeux. Boneyards, par 
exemple, vous proposera, dans un premier 
temps, d'affronter d'autres joueurs à T.A. 
Puis, au tur et à mesure que vous prendrez 
du galon, vous prendrez en charge d’autres 
joueurs pour les envoyer se battre, pour la 
gloire de votre camp, sur d'autres planètes. 
Votre partie du jeu se transformera en gestion 
et conquête galactique. 



louer 


Toshiba, grand constructeur de 
trucs électroniques, vient d'annon¬ 
cer qu'il compte se lancer dans la 
de DVD en Europe, à travers VCL 
communications qui devrait ouvrir 3 500 
magasins de par le monde. Le business 
européen serait probablement centralisé en 
Allemagne où, comme tout le monde le sait, 
on peut d'ores et déjà louer des jeux vidéo 
depuis dix ans. 



location 




Derrière ce titre fin et plein de subtilité, 
se cache la suite U prising, de 3D0. U prising 2 
vous mettra aux commandes de la principale 
force militaire de la Nouvelle Alliance, après la destruc¬ 
tion de l’Empire de Man. L’enjeu est cette fois-ci 
double : vous devrez à la fois mater une guerre civile 
et une invasion extraterrestre. Bah, comme ça vous 
avez les deux poncifs du genre à la fois, c'est cool. Ce 
jeu d'action vous proposera d'utiliser de nombreux 
véhicules, chacun possédant des caractéristiques 
différentes. C'est pas moi qui le dis, c'est le dossier de 
presse. Apparemment, le soft sera optimisé pour les 3Dfx en natif et supportera 8 joueurs en 
mode réseau. Bon, autant vous dire qu'on ne sait pas grand-chose sur ce soft, au cas où vous 
ne l’auriez pas remarqué. Si ce n'est pas de la transparence, ça... Ah, dernier truc, ça sera 
dispo en février 99, si tout va bien. 


Pour 4 000 $ 
de plus . 

En voila, un cadeau de Noèi qu'il est origi¬ 
nal ! Pour 4 000 S payez-vous le nom de 
domaine IGZ.com et laites croire que IGZ, 
l'Internet Goming Zone récemment rebapti¬ 
sée MSN Gaming Zone, est à vous. Idéal 
pour briller dans les soirées mondaines 
mullimédiatisanles. 



CHtfWtoé- 
ÔÜM ? 


La phrase à la 
con du mois 

Enlendue alors que je Iraînais a la moquette : 
« J'ai lait I amour avec un préservalil et après 
j'ai lait l amour avec la fille. » 



Le gouvernement des États-Unis annonce que 
le célèbre Mur du mémorial de la guerre 
du Vietnam, qui recense les quelque 58 000 
Américains morts en Indochine, a désormais 
un aller ego on-line au htlo://www.vvmt, 
ora/wall.htm . Du coup, si vous avez de la 
famille ou si vous cherchez des noms améri¬ 
cains typiques pour écrire 

• un roman crédible, vous 
IJaii | pouvez aller faire un tour 

• sur ce site muni d'un 
moteur de recherche sur- 

•o puissant. 


AMPHê 
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Page manquante 




Chez Courir, 

ecru/bleu ^ ^ 

on sait que vous aimez 

être le premier 



CLRSSIC IERTHER SPLIT STRIPE 
OU 35 RU 16 
b I s n c / m a r i n e / a r g e n t 


H partir du 9 décembre en Exclusiuité chez Courir, 
découurez les nouuelles Classic Leather en série limitée. 
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01210 MICRODATA INFORMATIQUE 04 50 40 93 51 • 02100 CORA Saint-Quentin : 03 23 65 54 00 • 02200 CORA Soissons : 03 23 73 88 88 • 03100 I.B.C : 
04 70 64 73 92 • 03200 CORA Vichy : 04 70 98 81 67 • 03800 GALAXIE INFORMATIQUE : 04 70 90 37 06 • 06000 COMPUTER CENTER : 04 93 88 20 89 • 06100 
ADMI COMPUTER : 04 92 07 90 79 • 06150 VMS 04 93 90 25 01 • 06700 UOL COMPUTER : 04 92 27 74 30 • 06800 SOIAM INFORMATIQUE : 04 93 07 18 88 • 
07200 LIBINTER : 04 75 35 06 37 • 08340 CORA Villiers Semeuse : 03 24 59 83 83 • 10600 LIENARD SOVAL 1 : 03 25 71 34 40 • 12100 LOGIK SOLUTIONS 
INFORMATIQUES : 05 65 60 54 43 ■ 13002 KING TEK COMPUTER : 04 91 56 23 24 • 13100 FORUM INFORMATIQUE : 04 42 38 71 49 • 13014 ITON FRANCE : 
04 91 02 41 57 • 13251 VIRGIN MEGASTORE : 04 91 55 55 00 • 13464 SCOREGAMES : 04 91 09 80 20 • 14000 INFOROM : 02 31 53 68 68 • 14980 CORA Caen : 
02 31 26 31 26 • 16290 CHARENTE BUREAUTIQUE SERVICE : 05 45 90 91 92 • 18025 LIENARD SOVAL 1 : 02 48 27 51 80 • 20200 FACTOR GAMES MULTIMEDIA : 
04 95 31 43 51 • 20200 MICRO EXE : 04 95 32 49 02 • 20230 DATA SYSTEM INFORMATIQUE : 04 95 38 47 19 • 21160 CORA Dijon : 03 80 58 30 30 • 21500 
POINT COM : 03 80 26 59 13 • 24420 DELTA INFORMATIQUE : 05 53 46 32 97 • 21000 AAT : 03 80 72 01 32 • 24750 INFORMATIQUE ET TRANSMISSIONS : 
05 53 08 67 42 • 25000 MICRO SYSTEM 3000 : 03 81 88 16 91 • 25200 CORA Montbéliard : 03 81 99 15 15 • 25204 MULTITECH : 03 81 32 16 13 • 26009 REI : 
04 75 82 15 34 • 27000 LIOCOM : 02 32 62 45 27 • 27009 CORA Evreux : 02 32 29 50 00 • 28300 LIENARD SOVAL 1 : 02 37 20 23 23 • 28500 CORA Dreux : 
02 37 62 72 00 • 28600 CIA : 02 37 90 73 00 • 29200 ORDI-OUEST 02 98 44 04 44 • 30100 PERFORMER : 04 66 52 77 55 • 30104 CORA Alès : 04 66 56 46 36 • 
31000 NUMERIPHOT : 05 62 73 32 60 • 31000 SCOREGAMES : 05 61 21 62 16 • 31300 AUTOMATIC 2000 05 61 16 10 01 - AAT SUPERSTORE : 05 61 61 60 88 • 
31650 ISI : 05 61 39 03 56 • 33000 RS COM : 05 56 52 66 15 - VIRGIN MEGASTORE : 05 56 56 05 66 - MEDIA PC INFORMATIQUE : 05 56 94 03 03 • 33700 AAT : 
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Personnage haut en couleurs, figure emblématique du jeu 
vidéo depuis près de 15 ans, fondateur d'Origin System et père 
de la saga d'Ultima. Richard Garriott alias Lord British lève le 
mystère sur Ultima Ascension, Durant tout le temps où vous étiez dans 
l'univers de Pagan (Ultima 8), le gardien, votre arch-ennemi, a distillé 
le mal dans Britannla. Tous les continents sont pervertis par ses 
mignons... le peuple vous réclame. Cette rengaine, on ne la connaît que 
trop bien : par dix (ois, votre absence de Britannia a engendré les pires 
malheurs. Pires que des gosses, on ne peut pas les laisser seuls cinq 
minutes. Le but de cette aventure, qui sera la dernière de l'Avatar, est 
justement de mettre tin à ce souk : changer définitivement la donne de 
l'univers, pour qu'une fois pour toutes Britain vive en paix. 


Que reste-t-il de nos amours ? 


Les habitués retrouveront immédiatement leurs repères dans Ascension. 
Par exemple, il y aura un musée à Britain, dans lequel seront exposés 
tous les artefacts des précédents épisodes. Les meilleurs éléments de 
background ont été récupérés, sans s'encombrer de ce qui, finalement, 
n'a pas plu. Les célèbres NPC (personnages joués par l'ordinateur), 
Captain Hawkwind (l'armateur de Britain), Sherry the Mouse (une 
simple souris qui a élu domicile dons le bureau de Lord British) et Smith 
the Horse (un cheval parlant, à l'humour au vitriol) seront présents. 
Toutefois, la plupart des autres personnages seront morts de leur 
belle mort : 30 années se seront écoulées depuis votre der¬ 
nière visite à Britannia, dans Ultima7. Vieille connais 
sance, le peuple des Gargouilles jouera également un 
rôle Important et Ambrosla, leur continent souter¬ 
rain, réapparaîtra. 

Déjà attaqué avant même d'exister 

En réponse au tollé soulevé par la décision de 
passer à la 3D, Richard Garriott s'explique en 


Mmm... Moonglow a bien changé depuis l'avènement de la 3D 

précisant que, depuis le premier Ultima, son but a toujours été 
d'atteindre une Immersion et un réalisme maximum ; réalisme du gra¬ 
phisme, mais aussi crédibilité des personnages et cohérence de 
l'univers. Il y a deux raisons pour lesquelles II n'avait Jusqu'à 
présent que marginalement utilisé la 3D : tout d'abord. Il 
l'avoue honnêtement, parce qu'il est un mauvais pro¬ 
grammeur en 3D, ensuite parce que les moteurs 3D 
n'étaient pas assez puissants, pour atteindre un 
niveau de détail satisfaisant. Et Garriott aime les 
détails. Ce sont eux qui posent une ambiance et 
rendent un univers palpable. Pour lui. Il est vital 
que ses jeux offrent la possibilité de ramasser une 
cuillère, un anneau ou de remarquer un bouton dis¬ 
cret sur un meuble. Et, ironie du sort, maintenant 
qu'il peut enfin concrétiser ce vieux rêve, les joueurs 
les plus acharnés exigent de lui un jeu «low tech». Il 
odmet que les critiques qui lui ont été laites, au sujet des 
parties «action» d'Ultima 8 étalent justifiées, mais rétorque 
que ce n'est pas parce que les combats en temps réel étalent ratés 
que l'idée n'était pas bonne. D'un autre côté, ce n'est pas non plus 
parce qu'Ultimo Ascension sera en 3D qu'il s'agira d'un jeu d'arcade. Il 
est vrai que les screenshots diffusés ne donnaient aucune indication sur 
le Gameplay d'Ascension et qu'il était aisé de s'imaginer qu'il pourrait 
s'agird'un Tomb Raider. Pourtant, ce neuvième épisode sera, bel et 
bien, un pur jeu de rôle, allant bien ou-delà des précédents, dans la 
profondeur de ce que l'on appelle le Rôle Playing : le degré d'implica¬ 
tion du joueur dans son personnage. 


Adresse du site officiel, déjà très riche ■. htt DV/www.ult ima-asc en^ lon.çagi/ 


JEU DE ROLE 
EDITEUR : EA 

DÉVELOPPEUR : ORIGIN SYSTEM 
SORTIE PRÉVUE : COURANT 99 
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HAND HOLD 



Vous êtes en 1940, la guerre fait rage. Engagé au côté des Alliés ou des Forces de l’Axe, 
choisissez votre appareil et décollez pour des missions au cœur de la bataille d’Angleterre 
ou du Débarquement. Il ne s’agit toutefois pas d’un voyage d’agrément. Bien sûr, vous 
pourrez profiter des incroyables graphismes en 3D mais si une épaisse fumée noire 
commence à envahir le cockpit de votre Mustang P-51D criblé de balles, c’est le signe 
que vous n’en profiterez pas longtemps. est aussi compatible 

avec les milliers d’avions et de scènes de Flight Simulator. 

Ne manquez sous aucun prétexte 

Lui ne vous loupera pas . 


Combat Flight Simulator 

Série Europe 39~4S^Z% 

> « 


Un produit acheté < 

un logiciel 
offert'! 
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— www.eu.mlcrosott.com/france/Jeux/ 















But ultime : fabriquer du pain 


Richard Garrlott évoque le souvenir d'un joueur mécontent d’Ultima 
Online qui lui avait opposé l'argument suivant : «Le but d'Ultlma n'est 
pas de fabriquer du pain.» Et pourtant, si. C'est après ce niveau d'inter¬ 
activité que court ce créateur. Dans Ascension, travailler à la mine, par 
exemple, et transformer son minerai en produits finis sera une acfivifé 
très lucrative. On pourra aussi fabriquer des tissus, des vêtements, des 
accessoires, puis les négocier. Toutes ces activités seront liées à des 
compétences (40 au total). Bien entendu, développer ces skllls ne 
demandera pas autant d'efforts que dans Uttlma Online : sa durée de vie 
n'excédera pas une centaine d'heures (NDLR : C'est bien dommage I). 
L'univers physique sera, lui aussi, plus réaliste que jamais. Les objets 
auront même une densité qui déterminera s’ils flottent ou coulent. Quant 
aux N PC, Ils vivront leur vie, rythmée par leurs habitudes, leur humeur 
du moment et les cycles jour/nuit, il y aura 50 NPC principaux et une 
centaine d'une Importance mineure. Dialoguer avec eux fonctionnera 
toujours avec un système de mots clés bien connu des habitués. Par 
contre, ces dialogues seront désormais Influencés par le contexte de la 
discussion. Jusqu'à présent, il y avait une nette transition entre les villes, 
endroits parfaitement sûrs, et les donjons qui étalent Infréquentables. 
Cela sera maintenant plus nuancé : pour donner plus de lenslon aux 
passages en ville, un facteur de danger y a été Introduit. 

La taille de l'univers sera comparable à celle d'UO qui pouvait loger, au 
sens propre du mot, 2 500 Joueurs. Il comprendra entre 10 et 12 villes, 
8 donjons majeurs, 4 ou 5 donjons mineurs et d'autres types de struc¬ 
tures. Plus question d'une équipe : vous ne jouerez qu'un seul et unique 
personnage. À l'Introduction du jeu, comme dans les Ultlma de 4 à 6, le 
joueur devra répondre à un questionnaire. Les réponses détermineront 
les caractéristiques de votre personnage. L'équipe de dévelop¬ 
pement débat actuellement sur un système qui empê¬ 
chera les petits malins de répondre aux questions en 
trichant, pour obtenir un personnage aussi puissant 


S neaft... sneak... sneak 


que possible. L'histoire, au départ, sera assez linéaire et commencera 
par un didacticiel : vous serez accueilli par Captaln Hawkwind qui vous 
fera faire le tour de la ville. Mais, très vite, votre liberté sera totale : il y 
aura systématiquement plusieurs manières de résoudre une situation et 
aucune linéarité des événements ne sera imposée. 


Soyons pragmatiques ! 


Concrètement, comment cela marchera-t-ll ? Le jeu sera en temps réel 
et le moteur permettra, par exemple, de vous sauver en plein combat, 
pour plonger dans un cours d'eau, le traverser à la nage, puis tirer à 
l'arc sur vos opposants depuis l'autre rive. Reste non seulement à voir si 
vos ennemis savent nager ou s'ils sont assez motivés pour s'y essayer, 
mais aussi à évaluer quelles sont vos propres qualités de nageur. Il y 
aura 3 manières d'augmenter vos compétences : pratiquer, trouver une 
personne capable de vous enseigner son savoir et dépenser des points 
obtenus en résolvant une situation critique. En ce qui concerne la 
magie, elle sera divisée en 10 écoles, chacune regroupant 5 sorts, à 
raison d'1 par élément (terre, eau, feu, air et éther). Les Ingrédients font 
leur grand retour, mais Ils ne serviront qu'à Inscrire les enchantements 
dans votre livre de sorts et ne seront pas nécessaires pour les lancer. 
Plus pragmatique encore : sur quelle machine cette merveille tournera- 
t-elle ? Eh bien, elle sera gourmande I La configuration minimum sera 
un P200 équipé d'une carte 3D de première génération. Mais 
sur pareille casserole (eh oui, déjà I), le jeu ne tournera 
qu'à 15 trames par seconde. A ce prix, le moteur qui 
sera Gllde et Dlrect3D offrira tous les effets Imagi¬ 
nables, dont des bourrasques qui, dlt-on, sont saisis¬ 
santes de réalisme. Toujours dans un but d'immer¬ 
sion maximum, le son lui aussi sera en 3D. 
Dernière Interrogation : quand ? Hiver 99, si tout se 
passe bien. Eh, c'est bientôt 1 
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droits réservés. 





n'avez que la vie devant vous. 

Mankind, vous n'êtes pas au 
début d’en voir la fin. 


Bienvenue dans le monde 
démesuré de Mankind, le jeu 
de stratégie galactique ultime... 
dont vous ne connaitrez peut- 

être jamais l'issue! Car ici, aux , 1M r n . n T I C Il kl I fl 

confins de l'univers, plus rien ne UNE PARTIE ÜNI ° 

compte. Ni le temps, ni l'espace. EXCLUSIVE 

Au total plus de 900 millions de 

planètes à coloniser, développer, gérer ou combattre dans une partie 
on-line sans limite. Un conseil : aiguisez votre lame... et votre sens 
de la diplomatie afin que vos alliés veillent sur vos intérêts pendant 
votre sommeil. A moins que vous n'enclenchiez l'incroyable système 
d’alerte de Mankind qui peut vous avertir d'une attaque à 
tout moment par e-mail, IRO et même téléphone portable ! Le 
combat ne fait que commencer mais rappelez-vous ceci : vous 


rr ni-nnr-r.ir-iir ■ Exclusivement on-line 

ET PERPETUELLE . Une partie unique et 

I T 0 N ‘ L I N E perpétuelle ■ Un nombre 

illimité de participants ■ Une 
réalisation 3D magistrale en temps réel ■ Un terrain de jeu aux 
limites de l'infini avec 900 millions de planètes aux caractéristiques 
uniques ■ Plus de 150 unités de construction, de commerce et de 
combat. ■ Alternance des saisons, des climats, du jour et de la nuit. 
■ Un système de mise à jour automatique on-line du jeu. 


CRYO 


3615 CRYO 

w ww.cryo-i nte raccive.com 
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Engagez-vous qu'ils 
disaient 

■ Oyez, oyez, braves 
gens, le développeur 
Kellogg Créé h est à 
la recherche de 500 bêla tes¬ 
teurs, pour Spiril Wars. Il 
s’agit d'un jeu de stratégie 
dont certains éléments sont empruntés à Magic The Cathering. 
Pour vous enrôler, signez-là : www.svirilwars.com/. Attention, leur 
site est mal fichu l(a commence bien) et le bouton ” Bêta test " est 
presque illisible. La seule vue de ce screenshot devrait d’ailleurs vous 
faire dire que le graphisme n’est pas leur truc. 
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le lifting 

DE LA DECENNIE ~ 

Le 3D Engine d'Unreal sera le moteur utilisé par X-Com 
Alliance, le cinquième épisode de la série des X-Com. Cela 
causera donc de vue subjective, et pas qu'un peu. Toutefois, 
l'excellent moteur a subi quelques améliorations ou passage, 
afin de s'adapter aux exigences du jeu. Sont concernés par la 
chose la gestion de troupes multiples, l'adjonction de nou¬ 
velles vues 3D, le développement d'une nouvelle I.A., la pré¬ 
sence de cartes 2D et la création d'un nouveau système de 
musique interactive. Le premier X-Com était en 320*200 et 
256 couleurs, le dernier sera en 1024*768 et 16 millions. 
Putain, le temps passe vite quand même ! 


Les parents BOIVENT, 
les enfants trinquent 


Tribal Dream et Flot Cal, deux divisions de développement dlnlerplay, ont passe l arme a 
gauche. Non pas qu'ils soient devenus brusquement ambidextres, mais monsieur Inter¬ 
play a mis un terme à leur belle aventure. Les membres des deux divisions ont ainsi été 
regroupes en une seule, pour l'instant anonyme. Résultat des courses, Star Trek : Vulcan 
Fury passe à la troppe pour une durée indéterminée. En clair, ça veut dire * paix a son 
âme ’. Par contre, Star Trek Fleel Command et Star Trek New Worlds, jeux de stratégie et 
d aventure, sont maintenus. 


REGARDEZ 
CAPiTAiNE, 
OKI PiMôovW 
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ERRATUM 98 

Contrai¬ 
rement à ce que nous 
annoncions dons la news 
Cyprium Valley (N° 98 p.25), le 
’ cuivre et le silicium ne sont pas voisins et, 1 
en plus, le cuivre (Cu) est à gauche du sili- 
' cium (Si). En effet, le cuivre possède un élec¬ 
tron de plus que le silicium sur sa couche de 
[ Valence et ils sont séparés par deux colonnes. 
Pfft, le cuivre est un élément de transition, 

L alors que le silicium est dans le Ve groupe I 
Merci à Michèle et Jean-Michel, deux 
lecteurs, qui nous (ont remarquer 
_ ço, parce qu'on n'aurait pas _ 
pu l'inventer. 



Rollcage, jeu de bagnoles à la 
P od, nous proposera de nous 
affronter à coups de roquettes, 
dans un environnement à gravité élevée. 
Les voitures auront une forte adhérence 
au sol, et l'inertie permettra d’effectuer 
des loopings et de rouler la tête en bas. If 
sera possible d’y jouer jusqu'à quatre sur 
un même PC, en écran splitté, ou en 
réseau. Rollcage, édité et développé par 
Psygnosis, sera disponible début 99 sur 
PC et Playstation. 



Konami cherche du monde 

SI, vous aussi, l'espoir vous fait vivre, allez 
donc faire un tour sur le site de Konami 
(www.konami.com/helpwant.hlm ). On y pro¬ 
pose des boulots d'analystes-programmeurs et 
de programmeurs d'intelligence Artificielle. 
Voilà, et après les gens se plaignent de ne pas 
trouver de travail. Tss, tss. 
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LES DIAMANTS SONT 

(PRESQUE) ÉTERNELS 

Ça sent le sapin pour le fabricant de cartes Diamond, qui annonce le licenciement 
de 180 emplois, dont 60 à temps partiel dans le but de baisser ses coûts de pro¬ 
duction. La firme, qui affichait un exercice négatif de 300 millions de francs l'année 
dernière et qui serait déjà dans le rouge cette année, concentrera son activité sur les 
cartes graphiques haut de gamme, les caries son ainsi que son dernier bébé, le 
walkman MP3 (ces deux derniers secteurs n'étant pas concernés par l'écrémage). 
Bruit de couloir : IBM serait parfont pour racheter la boite. 



PïNéoviirt Démise 

SM BÇfcNARD HeWRÜlVy 


36 • JOYSTICK 99 


















Noms espérions, dans le test, que les défauts que présentait la 
bêta de Sin et que nous avions signalés seraient corrigés dans 
la version commerciale. C'était être bien naïf. Un patch est déjà 
en cours de programmation, pour accélérer les interminables temps de 
chargement des niveaux et des sauvegardes. Dans le doute et puisque 
les bêta versions que nous testons sont toutes systématiquement bug- 
gées, nous ne pouvons malheureusement que signaler ces bugs, sans en 
tenir compte dans notre notation. Seule la sortie officielle des feux peut 
nous confirmer que ces bugs ont été corrigés ou non. Résultat : à l'heure 
qu'il est, il nous est impossible de modifier le test et le jeu sortira buggé. 
Le jeu vidéo est l'unique secteur d'activité qui se permet de vendre un 
produit non fini. Sanctionnez cette pratique, à la limite de l'escroquerie, 
en n'achetant pas Sin, tant que le patch ne sera pas disponible ! Noie 
d'intérêt de Sin, au vu de cette tare : 82 %. 
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PLAYSTATION 

2000 

Tandis que Sony fait tout ce qu'il peut pour garder le secret 
sur sa nouvelle console, nous venons d'apprendre qu'il a 
dépesé le nom de domaine www.Dlavstation2000.com 
(inutile d'essayer, l'ULR ne fonctionne pas encore), qui 
nous donne au moins deux informations : le nom de la 
console et la date de sa sortie. 



Les talentueux auteurs de Fallout ont changé de crémerie, et cette dernière n'est 
ni plus ni moins que Sierra. Tim Coin, l'un des piliers de Fallout, en a profile pour 
creer son propre studio de développement, Troika Games. Bonne affaire pour 
Sierra et bonne nouvelle pour nous, puisque le premier titre de Troika sera, quelle 
surprise, un RPG avec * une histoire cool, une grande variété de personnages à 
créer, beaucoup de chemins possibles à explorer, un graphisme superbe et un 
incroyable moteur capable de gérer tout ça C'est Tim qui le dit, et on lui fait 
contiance. Et pas qu'un peu. 
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Désormais, il y aura 8 types de villes au lieu de 5, ei 2 héros 
différents par ville : un plutôt magicien et un guerrier. 





Château 

Clerc 

Chevalier 

Rempart 

Druide 

Ranger 

Tour 

Magicien 

Alchimiste 

Brasier 

Païen 

Hérétique 

Nécropole 

Nécromancien 

Chevalier Mort 

Donjon 

Mage 

Suzerain 

Fort 

Mage de Bataille 

Barbare 

Forteresse 

Sorcière 

Maître des animaux 


STRATÉGIE AU TOUR PAR TOUR 
EDITEUR : UBI SOFT 
DÉVELOPPEUR : 
NEW WORLD COMPUTING 
SORTIE PRÉVUE : FÉVRIER/MARS 99 


À nous trois, lansolo, Morgan et ouamsetf nous 
formons une secte un peu particulière, celle des 
adorateurs de Heroes of Might and Magic. Enfin 
quoique lansolo et Morgan, c'est un peu spécial 
parce qu'ils font également partie d'une 
tendance scélérate, le culte de Might 
and Magic tout court. Pour mol, 
c'est pousser le masochisme gra¬ 
phique un peu loin, mais bon, 
qu'importe. Le fait est que chez 
New World Computing, ils font 
des jeux, pas des benchmarks 
graphiques, et ça c'est cool. 

Tiens, je viens d'inventer un nou¬ 
veau genre de Jeux : les benchmark- 
llke. Il s'agirait de tous les jeux dont on 
peut afficher le trame-rate, tous ceux que 
réclame le docteur Kont pour ses tests de motos. 
Revenons à nos Heroes. Les coyotes de New 
World sont restés fidèles à leur politique, qui 
consiste à améliorer leur jeu sans révolution. Nous 


savions déjà que le jeu passerait en 800x600 et 
en 65 000 couleurs, mois en plus les créatures 
ont gagné de nouvelles animations. Au niveau du 
« encore plus «, on comptera des cartes plus 
grandes (y compris celles du champ de 
bataille : 15x11 hexagones au lieu 
de 11x9), plus de sites à visiter, 
plus de créatures (des ballstes, 
des wagons de ravitaillement 
pour avoir des tirs illimités, des 
tentes pour soigner ses créatures 
pendant le combat, etc.), 128 
artefacts dont certains peuvent se 
combiner pour avoir de nouveaux 
effets surprises et deux lois plus 
de compétences secondaires (par 
exemple « Tactique de combat » permettra 
de placer ses créatures avant le combat et 
« Apprentissage de la magie » d'échanger des 
sorts entre vos héros). Le mauvais côté de l'affaire, 
c'est que le jeu est repoussé à février. 
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PAS CON, VRAIMENT 


Bon, 

juste une petite Info 
qui ne nous concerne pas 
trop, comme ça, parce que ça m'a 
fait rire. Titus était censé sortir un jeu 
de course sur Nintendo 64, portant le 
nom de Roadster 98. Jusque-là, tout va 
bien, saut que le jeu est super à la bourre. 
Du coup, ta division Marketing s'est rendu 
compte que ça allait taire con de sortir Truc 
98 en 99. Après avoir consulté des experts 
mondiaux et leurs mères respectives, les 
gars de Titus ont décidé d'appeler 
leur jeu Roadster...99. Ah ah, 
on les baise pas comme 
ça, chez Titus. 


Celliers des Dauphins 

VS Vieux pape 

C’est vrai. Rien n'est plus vexant pour l'homme du monde que de se faire arrêter par les forces publiques 
en état d’ébriété, après avoir bu un mauvais vin. Pour ne pas être piéger, en tant qu'homme du monde 
toufours, Hachette Multimédia propose la version 99 de son encyclopédie des vins de France. Vous bénéfi¬ 
cierez ainsi de l'expérience de 7 années de dégustation par 800 professionnels de la cirrhose. 47 000 vins, 4 000 

photos et étiquettes, une cartographie complète, un moteur 
de recherche par critères, 2 heures d'interviews et de 
vidéos, voilà qui vous occupera le temps de dessaouler 
tranquillement, pendant la garde à vue. N’oubliez pas 
votre portable, sont pas super équipés, les keufs. 




Flight Simulator add-on 

Allez hopla, juste un petit mot pour vous parler de deux add-on pour Flight 
Simulator 98. L'un d'eux, Airport 2000, de Wilco, est un gros pock qui ^ 
regroupe des aventures très détaillées et des tableaux de bord de 
737, ATR42, DC10, Airbus 320 et 340, MD83 et B777. Des 
avions avec des modèles de vol qui devraient être d'un grand 
réalisme ainsi que des aéroports internationaux d'un niveau de 
détail graphique jamais atteint. Si je vous dis que cet add-on 
provient des éditeurs de Tahiti, considérés comme une réfé¬ 
rence dans le genre, vous comprendrez pour quelles raisons il 
sera d'autant plus dur d'attendre le test, le mois prochain. 

L'autre extension, dans un genre légèrement different, est 
Embarquement Immédiat, de Christian Puig, édité par Radio 
Monica. Dans ce pock, on pourra trouver 13 aventures d une 
qualité audio exceptionnelle puisque l'auteur, grand passionne 1 
d'aviation, est preneur de son de son métier. Tout o donc été enre¬ 
gistre en vol, sur des trajets correspondants a ceux des aventures, _ 

otlrant ainsi un réalisme maximum. Le plus grand vol dure 9 heures et 
aucun message sonore ne se répétera tout au long du voyage Commercia¬ 
lisé à un prix de 249 francs. Embarquement immédiat est un petit bijou du genre à posséder 
absolument. Pour tous renseignements, Radio Monica au 01 45 67 83 83 ou par e-mail à 
cDuiQ@club-lnternet.fr. 
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Acclaim, 

vous sovez l'éditeur, eh 
bien tigurez-vous que le p'tlt 
gars se remet à taire des bénéfices. El 
pas des moindres qui plus est. Ainsi, pour 
l'année fiscale 98 (qui s'est clôturée en 
août), ce ne sont pas moins de 1,5 milliord de 
brouzoufs qui sont allés directement dans les 
poches du sieur, avec, au tinal, plus de 100 
millions de bénéfices nets. Il tout rappeler que, 
l'année précédente, les pertes d'Acclaim 
étaient d'environ 690 millions de francs. Les 
raisons de cette réanimation économique 
portent, entre autres, le nom de For¬ 
saken et Turok. Comme quoi, 
hein, les miracles exis¬ 
tent. 


Dreamcast online 

Sega a fait savoir, qu au Japon, le service facturé 
pour jouer on-line avec la Dreamcast coûterait 
20 centimes la minute (en plus du prix du jeu). 
Vu l étal du paiement via Internet en France, cela 
laisse malheureusement présager qu'aucun ser¬ 
vice Dreamcast on-line ne sera dispo chez nous. 


,c'»T Beaucoup 
Moi HS FAaltrçue 

k. 
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France Telecom 

Face à la recrudescence du nombre 
d'abonnés sur le Net et a la disparition de 
ses monopoles dans les domaines de la 
lélécomunicalion, France Telecom, nos 
omis de toujours, ont eu une super 
idee.. Augmenter de 300 % le prix des 
abonnements des entreprises sur les ser¬ 
veurs minilels 36 15 et 36 17. Du coup, 
ce sont plusieurs centaines de petits ser¬ 
vices, bien pratiques au demeurant, qui 
sont menacés de disparition pure et 
simple. 

« Le jour où on mettra les cons sur orbite, 
I auras pas fini de tourner. » 

















Everquest : Janvier 99 

L'aura de mystère qui entourait Everquest, le jeu de rôle on-line de Sony tant 
attendu est enfin tombé 989 Studios, lo section de développement chargée du 
bébé, vient de donner la date de sortie officielle du jeu aux Etats-Unis : 26 janvier 
1999. La close de NDA (Non-Disclosure Agreemenl), qui tenait les bêta-testeurs 
au secret, a été partiellement levée et, soudain, les screenshols pleuvent, tous plus 
impressionnants les uns que les autres. Moi, j'appelle ça de la torture psycholo¬ 
gique. Adresse de nos tortionnaires : www.everworld.net 


Gcme Over pour' la Saturn 

Voilà. C'est dit. C'est (ail. La Solurn a officiellement crevé, de i aveu même du 
président de Sega. La production de la console sera stoppée à lo lin de l année 
mais des jeux continueront a sortir jusqu'à mi-99, afin de ne pas traumatiser 
les actuels utilisateurs. De longs mois après la mort cérébrale, les médecins 
ont donc entin décide de débrancher les respirateurs. 
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Privés de Net 


Deux pirates américains, âgés de seize et dix-sepl ans, accusés d’être rentrés 
par effraction, de leur plein gre, dans les serveurs militaires et universitaires de 
leur pays, ont été condamnés à ne plus s’approcher du Net pendant trois ans. 
Ceci implique qu'ils n onl plus le droit de posséder un modem, qu'ils ne peu¬ 
vent plus être employés comme consultants, et qu'il n'ont plus le droit de se 
servir d'un ordinateur connecte au réseau, sans lo presence, derrière le dos, 
d'une personne agreée par l'officier d'application des peines. Putain, 2 ans 
sans photos de pingouins... 



Avec encore plus d’armes délirantes, 
exterminez vos ennemis dans un jeu de 
vengeance et de cruauté perVERse... 
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C. C. Authan Borncoud -13400 Aubagne 
Tél. 04 42 82 40 35 NEW 

MICROMANIA CERGY 

Centre (ommeriiol les 3 fontaines - lliveou 8os 
Fore Co Sport • 95000 Ccrpy • Tél. 01 34 24 88 81 
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C. Cciol Créteil Soleil • lliveou Haut ■ Entrée Métro 
Mo Créteil Préletluic • 8us II7/181/104/308 
4016 Créteil -Ici 01 43 77 24 II 
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75013 Paris Tel 01 45 89 7043 

MICROMANIA LA DÉFENSE 
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Mo t RER la Défense Tel 0147 73 53 23 
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76000 St-Sevcr - Tel 023218 5544 

MICROMANIA NANTES 

C C Bcouhcu • 44000 Hontes Tel 02 5172 94 96 

MICROMANIA TOULOUSE 

Conelour Potlcl sur Garonne 

31127 Porte! sur Garonne Tel 056176 20 39 

MICROMANIA AVIGNON 

! spore Soleil 84130 le Pontet Tel. 04 90 31 1766 

MICROMANIA MONTPELLIER 
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34000 Montpellier Tel, 04 67 20 14 57 

MICROMANIA GRAND-VAR 

Centre Commettra! Grond Vor 

83160 la Volette du Vor-Tel, 04 94 7532 30 
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Un voyage au tréfonds 
de l'être pour confronter les 
démons du passé et échapper à 
la prison de l'esprit ! 


MICROMANIA PARINOR 

Centre Commentai Porinor lliveou I 
93006 Aulnoy sous Bois ■ Tel. 01 48 65 35 39 

MICROMANIA LES ULIS 2 

Centre Commentai les lllrs 2 ■ Tel. 01 69 29 04 99 

MICROMANIA ÉVRY 2 

Centre Commentai Evry 2 • Tél. 01 60 77 74 02 

MICROMANIA ROSNY 2 

Cc-nlte Commentai Rosny 2 ■ Tel. 0148 54 73 07 

MICROMANIA LES ARCADES 

Centre Commentai les Anodes - lliveou Bas 
93606 lloisy le Grond -Tel. 01 4304 2510 

MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÉRE 

Centre Criai Carrefour 77190 ViHicis cn Bière 
Tel. 01 64 8 7 9 0 5 3 

MICROMANIA VÉLIZY 2 

C C Vcliry 2 78140Vdiiy : Tél.01 34 6 5 32 91 
MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
C C Scie Epine • lliveou Bas 94561 Huais 
Mo Villcjml Terminus • Bus 185^285 RER C Cboisy 
8usTVM8cllcEp.no Tel 01 46 8730 71 
MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 

Centre Criai Carrefour Grand Ciel • 94200 Ivry/Scinc 
Tel 01 45 15 120 6 

MICROMANIA SAINT-QUENTIN 

Centre Cria! St Quentin en Yveline s • Fore Cortcfoar 


MICROMANIA CAP 3000 

Centre Commentai Cap 3000 ■ Rcr de Chaussée 
0670051 loutcnr du-Vor • Tel. 04 93 14 61 47 

MICROMANIA NICE-ÉTOILE 

Centre Commentai line Etoile lliveou I • 06000 llitc 
Tel. 04 93 62 01 14 

MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 

Centre Commentai la Port Dieu • lliveou I 
69003 Lyon Tel. 04 78 60 78 82 

MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 

Galerie Autltan • 69800 lyon Saint Pries! 

Tel. 04 72 37 47 55 

MICROMANIA EURALILLE 

Centre Commentai EuroliRc • Rcr de rl»usscc 
59777 Lille Tel. 03 20 55 72 72 

MICROMANIA LILLE V2 

Centre Commentai Villeneuve d'Asrq 
59650 Lie-Tél. 03 20 05 57 58 

MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 

Centre Commentai Authon - 62950 lloycîlcs Godoull 
Tel 03 21 20 52 77 

MICROMANIA REIMS CORMONTREUIl 

(entre Commentai Coru CormonUcuil 
51350 (ormontreorl lel 03 26 86 52 76 

MICROMANIA STRASBOURG 

C C Plate des Halles ■ lltvenu Haut (Fore entrée 811V) 
67000 Strasbourg Td 03 B8 32 60 70 


78000 St Quentin en Yvclincs Tel 0! 30 43 25 23 

3615 MICROMANIA : Tout le catalogue des jeux (1.29 f. la minute) 
GARANTIE MICROMANIA : 1 AN SUR TOUS LES jEUX 

SERVICE REPRISE DE JEUX 

Micromania reprend* vos anciens jeux 
Playstation & Nintendo 64 • Voir (ORéltoE* 

s a (tint 



GRATUITE 

avec le 1 er achat ! 

De nombreux privilèges 
avec la Mégacarte et 5% 




THOMAS JOROAM 
7603119 




de remise• sur des prix canons ! 


• S nul ittf le i Crt'mWrj Htm ne ihllrrtt 
tout loi m c de Knn de Hcdmliui: de ÎO f. 





UN DÉMONSTRATEUR SERA À VOTRE DISPOSITION PENDANT CES JOURNÉES EXCEPTIONNELLES 


En partenariat avec FUN RADIO 

Dts démonstrations* 



Ne manquez pas 

ces rendez-vous privilégiés 


le mercredi et le samedi 


qui vous permettront 
de découvrir tous les coups, 
toutes les techniques 
et toutes les astuces 
des meilleurs jeux à venir. 



dans tous les 


Exceptionnellement, pas de démonstrations du mercredi 16 décembre 98 au samedi 2 janvier 99. 


La gamme 


Une nouvelle aventure 
avec Abe : les Gluhkons 
vont tomber sur un os ! 


Les meilleures 
simulations de 
sports sur 
PlayStation ! 


«IH 


Son nom es! Croit, lara Croit ! 

Une nouvelle aventure incontournable 
avec la super héroïne I 


Laissez-vous 
irradier par 
Half Life ! 


Les dates précises sont affichées chaque semaine dans votre Micromania ! 


r rSnril 



„ -tr* 


'mffrnr.. } _ 










Il'" > SIMULATEUR DE RALLYE 

" EDITEUR : EUROPRESS 

DÉVELOPPEUR : MAGNETIC FIELDS 
SORTIE THÉORIQUE : DÉBUT 99 


■ Nous continuons notre grande lancée, sur^^/rochain jeu 
d'Europress. le vous avais annoncé, le moi^rernier, que je 
me rendrais sur place pour vous en dire un peu plus sur ce 
programme qui se présente très bien. Cela n'ayant pu se faire à 
temps, je vous propose, pour patienter, une galerie de nouvelles 
images tirées de la version en cours de développement. Pour ceux qui 
n'auraient pas suivi l’affaire, je rappelle que R ally 99 est la suite 
d'international R ally Championship paru il y a quelques années déjà. 
Le programme profitera à mort des cartes 3D et, si l'on s'en tient aux 
dires d'Europress, elle devrait être LA simulation de rallye la plus 
aboutie du moment. À en voir les photos sur cette page, on veut bien 
les croire. Le comportement des voitures devrait être irréprochable et 
tout sera simulé dans le moindre détail, de la déformation de la 
carrosserie jusqu'aux intempéries. Tout cela reste pour 
l'instant théorique puisque, comme je le disais, je n'ai 
pas encore eu l'occasion de jouer sur le moteur-même 
du soft. Quoi qu’il en soit, vous saurez tout dès le 
prochain numéro. 


Uétslrvl 


Notez le nombre d'images par seconde en haut à 
gauche : 3773 ! Bom, d'accord, c'est juste le moteur 
3D du décor tournant sans les routines de simulation. 
Mais quand même, 3773 sur une Voodoo 2 et un 
Pentium 400, ça risque de le faire à l'arrivée, non ? 


Le rendu des voitures 
frôle la perfection. Chaque 
élément est représenté, y compris 
le moteur sous le capot L'intérieur 
profite du même souci du détail. 


Les ombres portées seront reproduites sur les voitures. 
Ça aussi, ça devrait le faire ! |e ne sais pas ce qui me prend parce qu’en 
temps normal, je déleste cette expression : * ça devrait le faire ». 
Je ne vois qu'une seule explication. Je suis un pauvre keum 
Tenez, « keum », ça aussi, je déteste. 
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ssez-vous e 


liN GRAND GHOIX DE MERCENAIRES À 
RECRUTER. 


350 Armes et Armures 
DIFFÉRENTES. 


'Utilisez de maniéré 

INÉDITE LE POUVOIR DE 

l’Air, de la Terr e, de 

L’EAU, DU FEU ET DES 
ASTRES. 


USQU’À 16 JOUEURS EN RÉSEAU 


WWW MICROIOS.COM 


e 1990 Microids. 0 1998 Monolilh Productions. Inc & Buka Entertainment Co.. Ail rights reserved 



















Rio USB Wheel Mouse 


MAXi SubWoofer 720 5D 


© uülemot n'avait pas encore atta¬ 
qué le marché des enceintes haut 
de gamme pour PC. C'est désor¬ 
mais chose faite avec ce premier kit Sub- 
woofer 720 5D. Composé d'un caisson de 
grave en bois et de 2 satellites en version 
de base, on peut lui adjoindre par la suite 
6 satellites supplémentaires, actifs ou pas¬ 
sifs. Le caisson comporte 2 entrées permet¬ 
tant de séparer les enceintes avant, des 
enceintes arrière. Relié à une carte com¬ 
patible DireciSound 3D et équipé de 2 sor¬ 
ties séparées, on peut parfaitement resti¬ 
tuer les effets 3D, à condition d'acheter 
une pake de satellites supplémentaire. Les 
sorties sont aux formats RCA. Bornier ou mini 


jacks. La puissance du caisson est 
de 20 Watts RMS. et celle des 
satellites de 5 Wbtts. Les volumes 
du caisson et des 2 paires de 
satellites sont réglables séparé¬ 
ment, tout comme le niveau des 
graves et des aigus. Ça com¬ 
mence à ressembler à du matos 
professionnel, tout ça. L'ensemble 
est Ivrè avec des câbles de bonne 
talHe pré-dénudés. Concernant k 
qualité de l'écoute, les 2 satellites 
font un peu plastoc. mais le caisson 
produit un très bon rendement, même si ies 
basses restent un peu trop étouffées à mon 
goût. Le rapport qualité/prix est excellent. 


AConstructeur : 

Distributeur : Logitech France 
Téléphone : 01 45 54 70 70 
Prix : 999 F ne 


a ne pèse que 70 grammes, 
âfPB ça ne mesure que 9x6x1.6 
^L^ cm et ça permet d'écouter 
de la musique. Je suis ? Je suis un 
lecteur de MPEG3. Relié au PC 
par l'Intermédiaire d'un 
adaptateur pour prise paral¬ 
lèle, le Rio vous permettra 
de télécharger jusqu'à 40 
minutes de musique au for¬ 
mat MP3 dans sa mémoire 
Flash de 32 Mo. 
mémoire peut être augmen 
tée à 64 Mo en la 
remplaçant, 
mais ça coûte 
une petite fortune. 

On peut bien entenou 
télécharger d'autres fichiers non 
MPEG pour les transférer dans un 
autre ordinateur. La qualité du son 
est très bonne, et l'absence de par 
tie mobile élimine tout risque de décrochage 
dans le son. C'est génial pour la frime, mais 
assez peu pratique à l'usage. De pius, c'est 
quand même très cher. Mais qu'importe, la 
frime n'a pas de prix. 


ette souris de Logitech se 
(Al branche dkectement sur le port 
USB. L'avantage réside dans la 
souplesse d'utilisation. Vous avez certai¬ 
nement dû remarquer que le curseur de 
la souris d'un PC se comporte de 
manière saccadée, il suffit de regarder 
ceile d'un Macintosh ou d'un feu Amlga 
pour s'en rendre compte. En USB, tout 
rentre dans l'ordre. On a l'Impression 
d'avoir un curseur entouré de vaseline. Il 
glisse comme un sprite et répond au 

Constructeur : Logitech A 
Distributeur : 

Logitech France 
Téléphone : 01 45 54 70 70 
Prix : 249 F TTC 


Constructeur : 

Diamond Multimédia 
Distributeur : Diamond France 
Téléphone : 01 55 38 16 00 
Prix : 1 490 F TTC 


quart de tou. 

D'un point de vue 
ergonomique, i'USB 
Wheel Mouse 
sède une prise en main 
très agréable et une rou¬ 
lette centrale pour profiter des 
tionnoiltés de Windows 98 comme l'au- 
toscro» au le raccourci zoom. Un 
excellent produit un chouïa moins oné¬ 
reux que son équivalent chez Microsoft. 



PUSH THE STICK 
THAT PUSHES BACK. 


: Logitech 
: Logitech France 
Téléphone : 01 45 54 70 70 
Prix : 1 190 F TTC 


WingMan Force 


n nouveau joystick à retour de 
force est à ce Jou disponible. 
C'est le Wlngman Force de chez 
Logitech. Faisant appel â une technolo¬ 
gie entièrement nouvelle de transmission 
par câble (la concurrence utilisant des 
engrenages), ce joystick offre â la fols 
précision et efficacité dans le retour de 
force. Doté de 9 boutons program¬ 
mables. d'une molette de gaz. d'un 
chapeau chinois â 8 directions et d’une 
prise en main plaisante, il nécessite tout 
de même un espace de bureau confor¬ 
table de par la taille de son socle. Le logi¬ 
ciel Wingman Profiler permet d'exploiter 


à fond la programmation du joystick 
pour n'importe quel type de jeu et com¬ 
porte une liste Impressionnante de jeux 
préprogrammés régulièrement mis à jour 
sur Internet. Notez en passant que c'est 
à ce Jour la plus complète. Se connec¬ 
tant via le port USB, ce joystick fonc¬ 
tionne sous Windows 98. Les utllsateurs 
de 95 pourront néanmoins le relier au 
port série. Il est livré avec 3 jeux : Redllne 
Racer, Congüct Freespace et Warblrds. 
et reste compatible avec les 2 technolo¬ 
gies du moment, à savoir Dlrectlnput de 
DirectX 5.0 et supérieur et l-Force 2.0. Un 
très bon produit, quoi qu'li en soit. 
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: Goldstar 
: Goldstar France 
Téléphone : 01 64 62 60 60 
Prix : 4 990 F TTC 


Goldstar H-l 20S08 


® peW PC de poche équipé de 
[QÈ Windows CE 2.0 est doté de 
8 Mo de RAM, d'un écran tac¬ 
tile rétro éclairé de 640x240 pixels à 
16 niveaux de gris, d'un processeur SH3 
à 80 MHz, d'un connecteur GSM 
Modem et d'un connecteur VGA per¬ 
mettant d'afficher une Image couleur 
sur un moniteur plein écran, il se dis¬ 
tingue de ses concurrents par la barre 
des tâches située en bas de son écran 
tactile. Cette dernière permet d'accé¬ 
der directement à certaines applica¬ 
tions, comme l'envol de Fax et 
de-mall. Équipé des logiciels Microsoft 


Ftocket Word. Excel, 

PowerPoint Vlewer, Inter¬ 
net Explorer, Outlook, 

Rnance, d'une calcula¬ 
trice financière et de bfax 
TM Pro, d'une émulation mini¬ 
tel et d'un Voice recorder, k 
H-I2ÛS08 peut remplacer 
avantageusement un PC 
bureau lorsqu'on se 
fréquemment. Enfin, un 
externe permet de s'en 
comme d'un magnétophone, en 
enregistrant une conversation sans 
avoir besoin d’ouvrir le couvercle. 
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PenPartner 


© péctaüsé depuis des années dans les tablettes gra¬ 
phiques, la PenPartner de Wacom est à la fols perfor¬ 
mante et pratique. D'un format réduit et d’une rigidité 
à toute épreuve, elle trouvera facilement sa place sur un petit 
coin de bureau. Réglable sur 5 niveaux de pression, pour 
définir la sensibilité de la pointe destinée au dessin ou à la 
gomme, ta PenPartner offre une précision quasi profession¬ 
nelle. Le stylo UltraPen de moins de 12 grammes comporte un 
bouton latéral permettant d'émuler celui d'une souris, qu'il 
peut remplacer, et s'adapte à ta pression de ta main sur une 
échelle de 256 niveaux. Plus on appuie, et plus le trait ou ta 
gomme sont efficaces à l'écran. Couplé à un programme de 
dessin, c'est le top du top dans cette gamme de prix. 


MAXi Booster 640 


de neuf? 

Par Lord Casque Noir 


◄ Constructeur : Wacom 
Distributeur : N.C. 
Téléphone : N.C. 
Prix : 595 F TTC 


caisson de graves proposés 
au même prix. Je dois 
admettre que je le préfère à 
ces derniers, même si les 
graves saturent plus rapide¬ 
ment à fort volume. Le bois 
apporte, qui plus est, une cer¬ 
taine chaleur que l'on ne 
retrouve pas dons les struc¬ 
tures à base de plastique. 
C'est un peu cher, certes, 
mois la qualité est au rendez- 
vous. 


SALLE RESEAU 


© 16 pentiums 200 
et 233 Mhz 
- Ca-tes 30 Fx 1 & 2 
© Jeux vidéos : 

’ ’eufs - Occasions 
© Achat; - Vente - 
Echange 

1 jeu acheté = 1 heure 
de réseau offerte 




17. rue de Jussieu - 75CC5 ?a-;s 


Je l , H» tfrC ^ 


Du lundi au samedi de tCh à 24H 


e deuxième kit d'en¬ 
ceintes de Guillemot 
ne comporte pas de 
de graves. Équipé de 
2 entrées, on peut y relier à ta 
fois sa carte son et un lecteur 
de CD externe, par exemple. 
L'une des enceintes com¬ 
porte une sortie casque et 
une entrée micro qui ne sert 
pas grand-chose, avouons le. 
Concernant le son, les deux 
grosses enceintes en bols 
offrent un rendement assez 
exceptionnel, surtout 
dans les aigus, grâce, 
notamment, à ta pré¬ 
sence des 2 Dôme Twee- 
ter. Le Booster 640 rivalise 
de fait avec les kits de 

Constructeur : Guillemot 
Distributeur : Guillemot 
Téléphone : 02 99 08 90 88 

Prix : 699 F TTC ► v 


% 

caisson 
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En attendant Total Annihilation 2, Cavedog nous mitonne un 
nouveau jeu avec (presque) le même moteur mais, cette fois, dans 
un univers médiéval-fantastique : Total Annihilation : kingdoms. 
Après une trop courte visite en France, nous avons harcelé de 
questions le chef de projet, Clayton kauzlaric. 



T 7 ~ Clayton 1 G* 

KaiMaii c 



a 


la 


tête 


du 


Les dragons sont absolument magnifiques : il faut voir 
fammabon des nervures de leurs ailes et l’accélération de leurs 
battements pour prendre leur envol. Il y en aura une demi- 
douzame de sortes différentes (avec des vanatons de tailles 
impressionnantes! et toutes les civilisations en disposeront. 


48 • JOYSTICK 99 


















■ A quel âge as-tu commence dans le j eu vidéo ? 

■ /avais 28 ans. Après 4 ans comme 
dessinateur/designer, je voulais essayer quelque chose 
de plus purement créatif. Une petite boîte de 
développement (Manley & Associate) avait passé une 
annonce concernant un poste de graphiste/animateur 
dans le Seattle Times, à laquelle j’ai répondu. Ils ne 
m'ont pas engagé tout de suite. En réalité, ils ont mis 8 
mois à le faire. Ils continuaient à me faire passer des 
entretiens, mais finissaient toujours par choisir quelqu'un 
d'autre. Après qu'ils aient ainsi engagé deux ou trois 
personnes, j’ai commencé à être vraiment très frustré. 
Du coup, fai envoyé un CV avec un faux nom, pour 
attirer leur attention. Je ne sais pas si ça a aidé, mais 
j’ai fini par venir à bout de leur résistance et c'est 
comme ça que j’ai eu mon premier job dans les jeux. 

■ Comment ca s'est passé ? 

■ C'était très sympa. Les projets en cours n'étaient pas 
révolutionnaires, mais j’ai beaucoup appris. Cette 
expérience m’a vraiment donné les bases concernant la 
production artistique pour les jeux vidéo et m'a permis 
d'avoir un avant-goût du travail de conception d'un jeu. 

/y ai rencontré des gens extrêmement talentueux, et 
nombre d'entre eux sont maintenant chez Cavedog : le 
monde est petit... 

■ Au début, que connaissais-tu a la programmation ou à 
la création de jeux ? 

■ J’ai toujours été un peu mollasson du point de vue 
créatif. Je n'ai jamais pu choisir un domaine et me 
concentrer dessus. Durant mes études, je me suis 
principalement intéressé au cinéma et à la vidéo, avec 
une préférence pour ranimation, /ai fait aussi de la 
musique et faime écrire. Tout le monde me conseillait 
de me poser un peu et de choisir une de ces activités. Il 
ne m'est jamais venu à /esprit que favais les 
qualifications idéales pour un métier qui n’existait pas 
encore. Heureusement, j’ai fini par atterrir dans le jeu, 
sinon je serais probablement en train de faire cuire des 
hamburgers aujourd’hui ! 

■ Avant Total Annihilation (TA), sur quels jeux avais-tu 
travaillé ? 

■ Avant TA, fai surtout travaillé comme 
graphiste dans quelques sociétés de la région de 
Seattle. Mon dernier employeur a été Squaresoft. /ai 
réalisé des décors et quelques animations pour « 
Secret of Evermore «, un jeu sur Super Nintendo. 

Avant cela, j’ai fait mon apprentissage en produisant 
des dessins pour différents petits jeux pour 
Macintosh, PC et consoles Asundry. Quand 
Squaresoft décida de fermer ses bureaux de Redmont 
(NDR : la petite ville où est installé Microsoft), j'ai eu 
plusieurs propositions. Mais la plupart des postes 
n'étaient que des emplois de graphiste. La seule 
nouveauté motivante était Total Annihilation. Ça m'a 
intrigué parce que, d'abord, c’était la première fois 


qu’on me proposait d’être directeur artistique, et 
ensuite, parce que je n'avais encore jamais travaillé 
sur un jeu de stratégie en temps réel. 
Rétrospectivement, je crois que j'ai fait le bon choix ! 

■ Tu es fan de stratégie temps réel ? 

■ Oui! 

■ Tu as travaille dans une borte de renommee mondiale ; 
pourquoi fes-tu intéressé à une petite société comme 
Cavedog ? 

■ Quelque fois, une grande entreprise peut être très 
ennuyeuse, moins portée à prendre des risques du point 
de vue créatif. J'ai été attiré par le fait que Cavedog 
était une nouvelle société. Il était clair, dès notre 
première rencontre, qu'ils voulaient faire quelque chose 
d'original et que la qualité du jeu serait toujours la 
priorité. C'est une attitude assez difficile à trouver, dans 
une industrie qui est parfois bien plus obsédée par un 
profit rapide. 

■ Est-ce que tu étais en concurrence avec plusieurs 
personnes, pour le job chez Cavedog ? 

■ Pas que je sache. Us devaient être plutôt aux abois 
pour décider de m'engager ! 

■ Comment s'est passée ton intégration ? 

■ Je suis la deuxième personne à avoir rejoint Cavedog, 
la première ayant été Chris Taylor (NDR : le créateur du 
jeu, parti depuis). Nous n'avons commencé à recruter 
les autres membres de /équipe de développement que 
quatre mois après. Durant toute la première année, 

Chns et moi partagions un tout petit bureau. C’était 
formidable parce que cela a permis une collaboration 
très étroite entre la partie programmation et la partie 
graphique de Total Annihilation. Dès le début, ma 
participation a dépassé le seul aspect graphique. Je 
crains d’être le seul responsable de la froideur de 
l’univers de TA. /ai écris le premier jet du background 
de TA et fai aidé à définir les différences de 
personnalités entre l’Arm et le Core. 

■ Combien de personnes travaillent actuellement sur TA ? 

■ A peu près 40 ! À ce niveautà, ce n'est plus une 
équipe, c’est carrément une armée. 

Aujourd’hui, la société gère 4 ou 5 projets en parallèle. 
Encore combien de personnes et de projets avant que 
Cavedog ne devienne « très ennuyeuse * et • moins 
portée à prendre des nsques du point de vue créatif « ? 
Je ne sais pas. J’ai l'impression que nous n'allons pas 
grossir tellement plus. Ca semble être la taille adéquate 
pour Cavedog. 

■ Pourquoi avoir décider de développer TA Kingdoms, 
plutôt que d'enchaîner sur TA 2 ? 

■ Total Annihilation 2 sera une complète nouveauté, 
dans tous les domaines. Sa seule concurrence, c’est 
TA luimême, car si nous ne créons pas quelque chose 
de vraiment impressionnant, nous ne ferons que 
décevoir les joueurs. Et pourtant, quel dommage de ne 
pas davantage utiliser la technologie et le moteur 



les cartes acceleralnces ne seront utilisées que pour tes effets 
de lumière, de brouillard de guerre et dé transparence. Elles ne 
seront pas necessaires pour /ouer a Total Annihilation : Kingdoms. 



“Avant TA, j’ai 
surtout travaillé 
comme graphiste 
dans quelques 

• ' . * V) 1 

sociétés 
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Un produit acheta ■ 

un logiciel 
offert! 


"Pour I achat d'un produit Microsoft participant oui Duo s dont StdcWIndor Freestyfe Pro, Microsoft vous offre un logiciel eu choix parmi 8. Participation aux frais 35 F. Détails 









Obéit au doigt et à l’œil, 
et au poignet et au bras 

et au secours. 



Microsoft SideWinder Freestyle Pro 

Avant, vous bougiez votre corps, mais en vain. 

Las, vous abandonniez et sombriez dans une passive 
torpeur ludique. Aujourd’hui, avec le SideWinder 
Freestyle Pro vos efforts sont enfin payés en retour 
par des résultats impeccables, même en pleine 
lumière. En effet, grâce à la technologie 
révolutionnaire de ses capteurs horizontaux 
et verticaux, le SideWinder Freestyle Pro 
(livré avec le jeu Microsoft Motocross Madness) 
suit tous les mouvements de votre 
corps et les répercute en temps réel. 

Résultat: une immersion totale, 
une action directe au cœur des fibres 
et sur votre visage, des couleurs 
éclatantes même à 40°. 
Quand on aime jouer 
avec son corps, on choisit le 
SideWinder Freestyle Pro. 


Microsoft 
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CLAYTON KAUZLARIC 



Aj/SW* 


«^*3- - 

*V,v*j Aranion [mua:] 

Le monde d'Aramon, c'est 
un peu la victoire du muscle 
sur la subtilité. Laissez tomber 
-• ' '' ces guignols de magiciens, 
rien ne vaut un bon gros 
canon de 75 et quelques 
catapultes pour appuyer 
vos charges de cavalerie 
lourde. Aramon sera le 
royaume de la technologie 
d'acier et du moral tout 
pareil. Ou le contraire. 



Venma [l.U ] 

Veruna, c’est un peu 
la route du rhum faite pays. 
Bon, une route, c'est un peu 
étroit, mais en se serrant... 
Patrie des explorateurs, 
Veruna aura l’avantage 
sur l'eau, a grands coups 
de bateaux de guerre 
et de monstres marins. 

Par contre, pour occuper 
la terre seche, ca ne devrait 
pas être les premiers. 




jnHEgUi 


/lion [Mit] 

Continent perdu, refuge 
des monstres errants 
et autres créatures 
légendaires, Zhon 
est un monde de jungle 
et de montagnes. Ce sera 
une civilisation très mobile, 
essentiellement dédiée 
à la maîtrise des airs. 


Ton» [i l .1 J 

C'est l'enfer. Un pays 
brûlé et desoie, ravage 
par la magie. Taros est 
la civilisation des sorciers 
et autres nécromanciens, 
capables de relever 
les morts, d'invoquer 
des liches ou de fusiller 
l'ennemi avec toute 
la puissance de leur 
artillerie magique 




J'ai beaucoup de sympathie pour ces especes Avec une carte accélératrice, le brouillard de 
de chauves-souris géantes guerre sera matérialisé comme un vrai brouillard. 


Nous, le \loiiai<|it(‘ 

Comme dans Total Annihilation, le joueur sera 
incarné sous la forme d'une unité puissante, 
le Monarque de ses troupes. 

Ce dernier irradie de l'energie magique autour 
de lui, si bien que tout ce qui se trouve 
à proximité s’en verra amélioré les unités 
combattront mieux, les bâtisseurs construiront 
plus vite, etc. Contrairement à Total 
Annihilation, il n'y aura qu'une seule campagne 
solo : elle vous permettra d'incarner, tour 
a tour, les differentes civilisations, à travers 
un scénario beaucoup plus riche. 
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Un iioiivmii système de ressources 

Après moult rumeurs et hésitations, il s’avère 
que le système de ressources est encore plus révolutionnaire 
que prévu : il n'y a plus de ressources. Oubliez le modèle de 
Total Annihilation, finis le métal, l'énergie, le bois, l'eau 
ferrugineuse, les régimes de bananes et les mines de chocolat. 
Désormais, la seule ressource sera le temps : chaque 
construction va prendre un certain temps a se faire, sans 
autres dépenses. Cependant, des éléments pourront accélérer 
ces constructions : c'est le cas de votre Monarque 
et de quelques sites magiques qui ont une zone d'effet 
ou tout se fera mieux et plus vite. Autant d’endroits 
stratégiques à occuper et à tenir. 


formidable de TA. Comme depuis le tout début, l’ensemble de 
l'équipe parlait de réaliser un jeu médiéval-fantastique avec ce 
moteur, l’intervalle entre TA et TA2 semblait le moment idéal 
pour réaliser cette idée. En plus, c'était un changement 
agréable pour toute l'équipe : certains d'entre-nous travaillaient 
sur TA depuis 2 ans et l'univers médiéval-fantastique repose de 
la science-fiction pure et dure. 

■ Quel délai prévois-tu entre TA : Kingdoms et TA 2 ? 

■ Hmmm. Je ne peux pas le dire. Enfin... Je pourrais, mais ils 
m'enduiraient de miel avant de m’attacher sur une fourmilière. 

Et je déteste ca. 

■ Est-ce que tu participes à TA 2, eu est-ce que c’est une 
équipe tout a tait différente ? 

■ Désolé, mais ca aussi, c'est ultra secret pour l'instant. 

■ À quel point estee que TA Kingdoms est ton idée personnelle ? 

■ J'ai créé le monde de Darien et son histoire détaillée. J'ai 
imaginé quels seraient les personnages principaux, et j'ai 
également défini quelles parties de TA allaient être 
retravaillées pour Kingdoms. J’ai participé au scénario de la 
campagne solo, avec Brian Brown (notre programmeur 
principal) et Ron Gilbert. J’ai aussi crée le premier jet des 
séquences de construction pour Zhon, Veruna, Aramon et 
Taras, avec l’aide de Ron et de Kellyn Beeck (notre 
producteur). 

■ TA a clairement été fait par des fans, pour des fans de jeux 
de stratégie en temps réel. Estee que Kingdoms est réalisé 
dans le même esprit ? 

■ Absolument. Quiconque a joué à TA va retrouver ses 
marques dans TA : Kingdoms. Mais nous avons également 
ajouté de nouveaux éléments qui pourront attirer d’autres types 
de joueurs. S’il fallait trouver un gros défaut à TA, je citerais le 
manque de personnalité. C'était un peu froid et sans vie. C'était 
également un jeu intimidant pour les joueurs occasionnels, à 
cause de son envergure et de sa complexité. Je pense que le 
monde plus fouillé, le scénario, les éléments de jeu de rôles 
ainsi que la richesse des personnages vont augmenter l'intérêt 
pour Kingdoms. Nous avons également ajouter des 
fonctionnalités à l'interface pour améliorer la jouabilité. 

■ Quels sont les problèmes que vous avez rencontrés lors du 
développement ? 

■ Simuler une forme de vie de façon gracieuse et 
convaincante a été bien plus difficile que prévu. Nous savions 
que ce serait plus délicat de faire des monstres et des 
humains que des robots ou des tanks, mais la différence dans 
le niveau des détails a été une grosse surprise. Dans TA, les 
scripts ne faisaient que 2 ou 3 pages. Dans Kingdoms, ils 
font en moyenne 10 pages. Le nombre d'animations 
spécifiques qu'utilise un personnage est également bien plus 
élevé : un dragon peut avoir 25 ou 30 séquences différentes. 
Ceci nous a obligés à avoir une équipe de développement 
pour les unités plus importante que dans TA : la plupart des 
unités de TA ont été créées par 2 personnes. Nous sommes 
passés à 7 personnes pour TA Kingdoms. 

Sinon je dirais que réussir à équilibrer quatre camps très 
différents est probablement la plus grosse difficulté, dans ce 
projet. Heureusement, nous avons quelqu'un de brillant qui 
s'occupe de cela : Garrett Link. Grâce à lui, le gameplay est 
déjà formidable, bien que nous soyons encore loin de la sortie 
du jeu. Nous avons créé de nouveaux outils ainsi que des 
éditeurs de scripts exprès, pour l'aider dans cette tâche. Cela 


lui permet de régler les différents paramétrés d’une race de 
façon globale et de changer les caractéristiques d'une unité 
très facilement. 

Sinon, trouver différents restaurants qui livrent à domicile 
pour nos casse-croûtes en pleine nuit a également été un 
problème récurrent... 

■ Nous avons le même problème. Je me demande pourquoi il 
est impossible de trouver autre chose que des pizzas ou des 
sushis, la nuit... 

■ Wow, je n’avais pas réalisé que le problème était aussi 
général. C’est un mystère que nous ne résoudrons sans doute 
jamais. Les Nations Unies devraient s'en occuper d'urgence. 

■ Que penses-tu des jeux sortis depuis TA ? 

■ Comme d’habitude, il y a eu des jeux excellents et d'autres 
qui le sont moins. La stratégie est toujours un genre très 
populaire, donc tout le monde veut en faire. Les jeux qui ont 
offert quelque chose de nouveau vont être des succès, et les 
ratés sombreront dans l'oubli. 

Concernant les jeux futurs, je suis assez intrigué par 
Homeworld. Je pense qu’ils tentent d'apporter quelque chose 
d'intéressant, avec leur environnement en 3D totalement 
libre. Et un jeu de stratégie en temps réel dans l'espace peut 
vraiment être sympa. Je suis très curieux de savoir comment 
ils vont faire pour que le joueur arrive à s'orienter et 
comment ils vont se débrouiller avec les problèmes de vues 
et de caméra. 

■ Est-ce que tu n'es pas déçu par la lenteur des progrès de 
TI.A. dans les jeux ? 

■ Faire de Ordinateur un adversaire valable est une des 
grosses difficultés que Ton rencontre lorsqu’on développe un 
jeu de stratégie en temps réel. On peut investir des années de 
recherches et des millions de dollars dans cette partie du 
programme, et pourtant n'aboutir qu’à quelque chose d’à peine 
plus intelligent que l’écureuil moyen. Je pense que notre 
écureuil à nous est plutôt malin. Au fond, le truc c’est de 
s'arranger pour cacher les limites de l'IA, afin que les joueurs 
s’amusent quand même. 

■ D'après ta, quelles vont être les nouveautés des futurs jeux 
de stratégie en temps réel? 

■ L'arrivée des environnements en 3D totale va mener les jeux 
de ce type dans de nombreuses nouvelles directions. Le défi va 
être autant technique qu'artistique. Je pense qu'au final cette 
migration vers des mondes en vraie 3D va diviser le genre en 
de nouvelles sous-catégories et jeux dans le jeu. Seul l'avenir 
nous dira en quoi consisteront ces mutations, mais ça va être 
passionnant. 

Les jeux de stratégie en temps réel vont aussi se développer 
dans un autre domaine, ils seront de plus en plus évolutifs et 
personnalisables. Je crois que TA a montré la voie avec les 
unités gratuites téléchargeables. Ça ne suffit plus désormais 
de fourrer le jeu dans la boite en déclarant ■ ca y est, c’est 
fini ! «. Les composants supplémentaires -éditeurs, unités, 
possibilités online- vont devenir essentiels en procurant un 
renouvellement permanent du plaisir. 

Propos recueillis par Ivan Le Fou 
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PARWANDA 


Bon, ce n’est pas un secret, 


Cryo n’est pas l’éditeur 


fétiche des hard core 


gamers. Toutefois, il eût été 


dommage de ne pas rêver 


sur ce que pourraient être 





























y trouver leur compte. Quant à Atlantis 2, ben 
c'est du traditionnel jeu d'aventure, quoi. Pour 
revenir sur Time Machine, ce qui m'a le plus frap¬ 
pée, c’est l'enthousiasme de !'équipe. Son chef de 
projet, en particulier, possède un vrai talent de 
meneur d'hommes, et il m'a épatée dans sa façon 
de motiver ses troupes, de rameuter tout le 
monde autour de leur projet commun, tout en 
mettant en valeur les apports de chacun. Fallait 
que je le dise. Chef de projet, c'est pas qu'un job 
financier. Et surtout dans une activité de créa¬ 
tion, la partie humaine est super importante. 

Ah, un dernier truc : Cryo Networks est un 
nouveau département qui représente aujourd’hui 
une trentaine de personnes et s'occupe de tout ce 
qui est réseau. Ils ont notamment développé le 
SCOL (Standard Ci-yo Online), un langage de pro¬ 
grammation pour Internet, de type ML. avec un 
habillage proche du C et dont le cœur a été déve¬ 
loppé sous Linux. Au langage proprement dit, s'ajou¬ 
tent une API graphique et une API 3D qui n'est 
aujourd'hui qu'un moteur logiciel. Le support des 
cartes 3D est actuellement en développement. 
Comme son nom le laisse supposer, le SCOL 
est gratuit. Étant donné que les premiers jeux 
développés en SCOL ne sont pas encore sortis, 
difficile de vous dire aujourd'hui ce que vaut 
ce langage. Mais si ça vous chante, je vous invite 
fortement à aller télécharger le plug-in SCOL sur 
http://www.cryo-networks.com et à vous faire votre 
opinion vous-même, comme des grands. 


es vilains a priori se sont len- 
i \ tement dissipés tout au long 

de la |ourncc que fai passée 
flVvH chez eux. J'ai eu le grand plai- 
\ ™ sir de découvrir des équipes 

_soudées autour de projets et 

d'entendre un discours très pragma¬ 
tique. Discours de façade ou vérité ? Peu importe. 
Les tests sanctionneront l'affaire. En attendant, 
j'ai vu là-bas pas mal de choses enthousiasmantes. 
Disons-le tout net : Time Machine est le projet 
qui m'a le plus impressionnée. Le Gardien des 
Ténèbres promet d’être lui aussi très intéressant. 
Chroniques de la Lune Noire semble bien riche, 
et même s'il est super difficile de se faire une opi¬ 
nion, à ce stade du développement, tous les fans 
de l'univers de Froideval devraient certainement 
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- LE GARDIEN DES TENEBRES 



10018 ^L. 


® our la petite histoire, le Gardien des 
Ténèbres n'est pas un projet tout jeune. 
Le jeu devait au départ s'appeler Poltergeist et 
être édité par MGM Interactive. Cette dernière 
ayant cessé d'exiscer, Cryo a décidé au début 
de l’an dernier (97) de lancer quand même le 
développement, mais sous un autre nom. Tant 
pis pour la licence Poltergeist. De toute façon, 
l’idée du jeu est suffisamment originale pour s’en 
passer. En effet, même si le Gardien des Ténèbres 
s’inscrit clairement dans la lignée des Tomb 
Raider et autre Résident Evil par la forme (3D 
temps réel et vue à la troisième personne), vous 
ne parcourrez pas les quelques 180 salles du jeu 
avec des flingues au poing, en faisant gicler le 
sang à tous les coins de porte. Vous n’êtes ni 
plus ni moins qu’un chasseur de fantômes. Vous 
savez > Ces sales morts qui s’imaginent qu’ils 
ont encore des choses à faire sur Terre et font 
rien que d’embèter les vivants. Généralement, 
c’est même des sales têtes de cons, vicieuses et 
méchantes à souhait. Il ne s'agira pas de cher¬ 
cher partout et de dire poliment : « Rentre chez 
toi, monsieur le revenant ! » pour que l’autre 
s’exécute. Il faudra procéder à une « désinfec¬ 
tion » en règle des lieux, titiller le revenant suf¬ 
fisamment pour qu’il révèle sa planque, tout en 
veillant à ne pas le mettre en colère trop tôt. 
Eh oui, quand vous les chatouillez d’un peu trop 
près, les fantômes mettent en action le réseau 
énergétique qui parcourt leur domaine. 

Dans chacune des missions du jeu, il vous faudra 
quand même systématiquement enquêter pour 



comprendre de quoi il retourne. Vos chefs 

- une organisation secrète qui, j’en suis sûre, 
nous réservera une sale surprise à la fin du jeu 

- vous ont fait un topo sur la mission, mais rien 
ne vaut l’approche directe, d’autant plus que 
chaque mission n'a pas grand-chose à voir avec 
la précédente, tant au niveau du décor que de 
la personnalité du ou des revenants à traquer. 
Les objets aussi vous apprendront des choses. 
Vos armes sont des sorts, que vous gagnerez 
et perfectionnerez au cours du déroulement 
du jeu : sorts d’aventure et sorts de combat. 
Ainsi, vous pourrez vous mettre en transe pour 
interroger un cadavre ou un objet, ou créer 
des portes immatérielles pour changer de lieu, 
ou voir les ennemis invisibles, ou... Sans parler 
des sorts de combat, qui devront s’adapter à 
la personnalité de chaque fantôme. 

GENRE : AVENTURE ACTION 

DÉVELOPPEUR : CRYO 
SORTIE PRÉVUE : MARS 98 
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O (ironiques de la Lune Noire est directement tiré de 
la BD du même nom, une épopée heroic-fanlasy 
dont le scénariste, François Froideval, écume depuis pas loin 
de 20 ans les mondes du jeu de rôle, de la BD, du jeu de 
plateau el du jeu vidéo. Contrairement à ce que sa présence 
au sein du projet laisse supposer, ce n'est pas lui qui en est 
à l'origine, mais Cyrffle Unard, un des programmeurs d'Atkin- 
tis. Cyrille était fan de la bande dessinée, et il rêvait de faire 
un jeu qui prendrait ses racines dans cet univers. Laurent 
Bretonnière et Eddy Neveu, deux graphistes de Dreams, se 
sont donc joints à lui pour concevoir un wargame qui ollie 
gestion de ressources, stratégie au tour par tour et tactique 
en temps réel. 

Étant donné que les différentes espèces du jeu sont direc¬ 
tement tirées de la BD, je vais me faire un devoir de toutes 
vous les nommer. Il y aura donc quatre camps jouables : 
l'Empire, la Justice, la Lumière et la Lune Noire ; deux 
neutres : les Nains et les Elfes ; et deux avocats : les Morts- 
Yivonts el les Démons. Vous, ou milieu de tout ça, vous incar¬ 
nerez le très spécial el très ambitieux Wis AAerhHI, évidem¬ 
ment, et vous essaierez de devenir Empereur à la place de 
l'Empereur. La première partie du jeu consistera à déployer 
vos forces, c'est-à-dire à bâtir votre château. Bref, il s'agira 
d'une phase de gestion de ressources, avec ses corollaires 
habituels : création d'unités, upgrade de bâtiments, etc. Une 
fois votre château construit, les quatre grandes puissances 
vaus proposeront de les rejoindre. Vous prendrez donc le 
commandement d'un des quatre camps jouables et com¬ 


mencerez à naviguer entre cartes de région (stratégie au 
tour par tour) et champs de bataille (tactique en temps réel). 
Avec 4 histoires différentes, avec 6 ou 7 cartes el de mul¬ 
tiples batailles pour chacun des 4 scénarios proposés, avec 
un moteur capable de gérer jusqu'à 4 000 unités en phase 
bataille, avec environ 80 types d'unités et 120 types de 
bâtiments, Chroniques de la Lune Noire place la barre très 
haut. Graphiquement, c'est superbe. Bref, tout dépendra 
de l'intérêt des scénarios et de l'équilibrage des unités, 
comme d'habitude dons ce genre de jeux. Particularité amu¬ 
sante et qui confère à Chroniques un côté presque arcade : 
en réseau, entre autres modes, on pourra se livrer à de très 
courtes batailles, en faisont toute la partie gestion de 
ressources avonl, en offh’ne. 

GENRE JJ 
DÉVELOPPEUR : 

SORTIE PRÉVUE : 3 
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ATLANTIS 2 

es principales critiques qui avaient été 
formulées à l’encontre d'Atlantis, lors 
de sa sortie, étaient la trop grande linéarité du 
scénario, le manque de vie des environnements 
et la mauvaise qualité des rares animations. 
Voici donc les principaux points qui ont été 
retravaillés pour le numéro 2. Les décors de 
chaque scène en Omni 3D (l’adaptation sur PC 
de QuickTime VR sur Mac) sont toujours en 
précalculé, mais ils s'agrémentent maintenant 
d'une foule de petits sprites animés. Quant aux 
personnages, ils n'attendent plus bêtement dans 
leur coin que vous les réveilliez, mais ils vivent 
leur vie et ne vous répondent plus uniquement 
avec la bouche : tout leur visage s’anime en 





temps réel tandis que leur corps alterne aléa¬ 
toirement une série d'animations propres. De 
plus, certaines énigmes ouvriront des scènes 
tout en 3D temps réel. 

Il n'empêche qu’Atlantis 2 s’inscrit complète¬ 
ment dans la lignée du premier, tant au niveau 
graphique - pas de problème là-dessus - que 
dans l'esprit du jeu. Même si la liberté d’action 
est plus grande, le scénario reste donc assez 
strict. Le public visé n'est clairement pas celui 
des fans de jeu d'aventure, mais davantage ce 
qu’on a coutume d’appeler le « grand public ». 
Pour ce dernier, il n'y a pas photo : Atlantis 2 
ressemblera sans doute au produit idéal. 

GENRE : AVENTURE 

DÉVELOPPEUR : CRYO 

SORTIE PRÉVUE : SEPTEMBRE 99 É 


TIME MACHINE 

ime Machine est un jeu d’aventure qui 
n'en veut : «Y en a marre qu’on nous 
raconte des histoires !», m'ont énoncé en chœur 
les membres de l'équipe. Traduction : Time 
Machine sera tout sauf un jeu linéaire, où il n'y 
a point de salut hors du cadre pensé et voulu 
par le concepteur de l'histoire. L’objectif est 
clairement posé : le joueur peut avoir envie 
d'aller fouiner à sa guise - et au vu de la qua¬ 
lité du graphisme, on le comprend aisément - 
il doit donc pouvoir le faire sans être pénalisé 
sur le bon déroulement de l’aventure. Le pro¬ 



gramme sera constitué d'une myriade de petits 
scripts qui pourront s’imbriquer à volonté les 
uns dans les autres, permettant à chaque joueur 
de vivre son aventure propre. A ce titre, Time 
Machine s'inscrit davantage dans la lignée d’un 
LBA que d'un Atlantis. 

L'histoire - il faut quand même bien planter un 
décor et fixer un objectif final - vous met dans 
la peau d'un H.G. Wells du dimanche qui tra¬ 
ficote dans sa cave une machine à remonter le 
temps. Manque de pot, tout se détraque d'un 
coup et vous vous retrouvez quelque 800 000 ans 
dans le futur, dans un monde habité par des 
moines et des hommes-sable. Pour simplifier, 
disons que les moines sont plutôt méchants et 
les hommes-sable plutôt pacifiques, à pan ceux 
qui se rebellent contre les moines. Vous, là- 
dedans, vous ne pensez qu’à une chose : ren¬ 
trer à la maison. Le problème, c'est qu'en déré¬ 
glant le temps, vous avez créé des «tremblements 
de temps» qui secouent régulièrement votre 
univers et fait que tout le monde change d'âge 
d'un coup, vous compris. Bref, c’est le bordel 
complet et. si ce n était la curiosité, vous retour¬ 
neriez vous coucher. 

Pour l'occasion, Alain Saffray, le programmeur 
principal, a développé un moteur qui permet 




d'allier la 3D temps réel du déplacement du per- ■ 
sonnage en vue à la troisième personne, et la 
sublime beauté des décors précalculés. Entre 
Photoshop et 3D Studio, une fois de plus, le 
choix graphique a donc été donné à la 2D. Mais 
les décors de Time Machine ne se limitent pas 
à des scènes ponctuelles, comme c'est le cas 
dans Atlantis. Un vrai monde, qu'on peut par¬ 
courir en long, en large et en travers, et regar¬ 
der sous toutes ses coutures, s'offre au joueur. 

Le résultat est assez bluffant, il faut le recon¬ 
naître. 

GENRE : AVENTURE 
DÉVELOPPEUR : CRYO 
SORTIE PRÉVUE : AUTOMNE 99 
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STRATÉGIE 

BATTLEZONE _ 

ACTIVISION 
TOTAL A./CONTRE-ATTAQUE 
CAVEDOG 
COMMANDOS _ 

PYROS STUDIOS 
DARK OMEN _ 

MINDSCAPE GB 
AGE OF EMPIRES 


MICROSOFT 



AVENTURE 

X-FILES _ 

FOX INTERACTIVE 

RIVEN _ 

CYAN 

GRIM FANDANGO _ 

LUCAS ARTS 

SANITARIUM _ 

ASC GAMES 

)ARK EARTH _ 

KALISTO 

BLACK DALHIA _ 

ACTIVISION 

FEEBLE FILES 





JEUX DE RÔLE 

FaLLOJT 2 


WARGAME 


INTERPLAY 

IGHT iWmG.C o 


NEW WORLD 

ONLINE 


ATOMIC 


ORIGIN 


P. i? O c R Fa LL 


BETHESDA 


ARCADE/ACTION 


VALVE 


ODDWORLD 


EPIC GAMES 


VOLITION 


AMAZING STUDIOS 


ID SOFTWARE (GUNTHER) 


LUCASARTS 


FIRAXIS 


UBI SOFT 

GRAND PRIX LEGENDS 


PAPYRUS 

COLIN MCRAE RALLY 


CODEMASTERS 

F-22 TAW 


DID 

F-16/MIG 29 _ 

NOVALOGIC 
COUPE DU MONDE 98 


EA SPORTS 

INTERSTATE 76 /NITRO 


ACTIVISION 
FLIGHT SIMULATOR 98 


MIROSOFT 


F-15 


ORIGIN SKUNK/WORKS 
FLIGHT UNLIMITED 2 


LOOKING GLASS 
RAINBOW SIX 


TAKE 2 


SIMULATION 


MONACO GPRS 2 


LE TOP PREVIOU 

TA KINGDOMS __ 

STRATEGIE 

CAVEDOG 

HOMEWORLD 

STRATEGIE 

RELIC 

MANKIND _ 

SPATIAL ON-LINE 
VIBES 

BALDUR’S GATE _ 

ROLE 

BIOWARE/BLACK ISLE 
INTERSTATE '82 _ 

SIMULATION 
ACTIVISION 
OUTCAST _ 

SIMULATION 

APPEAL 

AGE OF EMPIRES 2 

STRATEGIE 
MICROSOFT 
DIABLO 2 _ 

ACTION 

BLIZZARD 

RALLY 99 


SIMULATION 

EUROPRESS 










































































CH**''! » 

51 moteurs de train différents 
à travers le monde. 


Un éditeur de niveaux 
exceptionnel. 


Obscur chef de gare enJ|Ôlt vous êtes devenu en moins de 2Jsiêdes un busin 
impitoyable dont le seul ^B|,de gravir tous les échelons àe ^industrie ferroviair 
exercez votre pouvoir et déjouez les pians des autre barons du rail. Votre êxf 
sera totale ou ne sera pas car l'échec sera sévèrement sanctionné : baisse de voS 

et pertes de millions de dollars. --- 

Railroad Tycoon 2 prend une longueur d'avance sur les autres jeux de stratéqie 

























Au secours ! 
Nécessite une trop 
grosse configuration. 


Les icônes, c’est rudement sympa. Pas 
besoin d'explications, 
on comprend d’un simple coup d’œil 
et... Bon d’accord, on vous explique à 
quoi elles correspondent, les icônes. 



c r 




nnru 

♦ ÿv 

\ 


Exploite les cartes 3D gérant Direct 3D 
(Direct 3D 3Dfx, Direct 3D PowerVR, ATI 
Rage Pro, Riva 128, Rendition Vérité 2x00, 
Intel 740, Permedia 2, S3 Virge) 

Exploite spécifiquement les cartes à base 
de 3Dfx (Glide) 


Exploite spécifiquement les cartes à base 
de PowerVR (PowerSGL) 

Exploite les cartes 3D gérant OpenGL 
(3Dfx, PowerVR, ATI Rage Pro, Riva 128, 
Permedia 2) 

Exploite spécifiquement les cartes à base 
de Rendition (Vérité 2x00) 


Fonctionne directement 
ti sous Windows 95 


Fonctionne sous 
f J Windows NT 4.0 


Fonctionne sous DOS 


-1 Fonctionne en mode DOS 
avec Windows 95 


Utilise le MMX 



40 Beuarh 


00 Pas mal 


80 fies bien 


Exploite le bus AGP (Advanced 
Graphics Port) 


Compatible avec le ForceFeed 
Back Pro, joystick à retour de 
force Microsoft 


62 • JOYSTICK 99 

































































QUALITE EXCEPTIONNELLE 
)MME POUR LA MUSIQUE! 


UN SON D’Ur 
POUR LE JEU 


Caractéristiques de la WaveForce 192XG : 

IirtnHn»! «ur ta PCI : Optimisez les perlormances de votre système et économisez vos ressources processeur grâce au Dus PCI 
totUrtot uwta : la WaveForce 192XG esl enlierement Plug n Play selon les critères definis par Mcrosoll 

Le leroet XS de Yinke : Une Irxmidable edension du lormal General Midi vous apportant une multitude d'eflels et de sonorités pour une qualité de son optimale et une création sonore sans limites 
U tüfc rade XS : intégré a la WaveForce. le processeur XG vous apporte 64 voix de polyphonie 676 sonorités d'inslmmenls. et 21 lots de percussions 

Saedke-XS' tamrtJque «rtoeSe (tVU : la WaveForce 192XG vous apporte egalement un synlheuseur a modétealwi physique Pes sophistique vous permettant l'imilalion parlai» d’un rnstrumenl par calcul mathématique Avec 766 e» 
pour vos solos d'inslrumenls el des pedotmances haut de gamme, le synlheuseur SVA vous otlnra des reproduclions d'inslmments a venl de qualité acouslique a vous couper le souille ' 
ta 99 de qua&to [retiirfeln : découvre; le son 30 posdionable de la WaveForce avec seulement 2 haut parleurs 


Une offre logicielle puissante : 




XENDrin Uta : logiciel de création et sequenceur musical gerant jusqu a 100 pistes et tous les paramétrés XG de façon conviviale 
Ctesfc 100 : lecteur midi disposant d'une sélection de 100 morceaux de musique classique el d'images (Formai Sondus XG et Midi) 

YStsttoi 82 : Console de lecture et d'enregistrement multimedia 

S-YXS60 tonSyrttfttsar : un puissant synthétiseur logiciel capable de jouer 16 voix mulii timbrâtes avec des centaines de sons WaveTabie de haute qualité et des effets surprenants 

IHPtaitt tond VQ : outils Internet permettant de jouer des fichiers Md. XG a travers votre navigateur et de compresser vos fichiers son pour leur diffusion 

Yaofta Km Bftar TWE : un edileur de formes d'onde ( wav) simple d'emploi qui vous permet de jouer, d'ediler et d'enregistrer des fichiers wave 

Di—itf (tentai daman) : découvrez cel excellent Shoot them up bénéficiant d une bande son optimisée au format XG 

Ftaal fHtny VI : la version de démonstration du célébré jeu de rôle egaiemenl optimise pour la WaveForce 192 XG 


XGWorks Lite 


Classic 100 


YStation 32 


ISÜSàSëSâ 

SYXG50 SottSyntheliseur 


Sound VQ 


Final Fantasy Vil 
Courtesy ol SquareSoft Co Ud 


Yamaha Wave Editor TWE 


Ocugncd foi 



Microsoft * 
Windows NT* 

Wndow^95 


Octi(n«d f«r 



Microsoft* 


WndowsNT’ 

I il,, . . .’rtfl 

WlnOOWS WJ 




© YAMAHA 

YAMAHA MUSIQUE FRANCE 

DIVISION INFORMATIQUE PROFESSIONNELLE 

BP 70.77312 Mame-la-Vallee Cedex 02 




Complétez Idéalement votre configuration 
avec l'un des modèles d’enceintes 
multimédia Yamaha série YST. 


Support Technique en ligne Yamaha : http://WWW.WAVEFORCE.COM 
































Après avoir terminé Day One, ladémo oem d’Half Life, 
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On Se dOUtClit déjà qu’un grand jeu étoit né. Mais là, 
wahou ! c’est... C’est l’hollu. Je n’en reviens toujours pQS. 
Une semaine que je joue à Hait Lite, et je me régale 
comme ça m’est rarement arrivé dans ma carrière de 
testeur. Le nirvana. Je vais pas y aller par quatre 
chemins : Half Life est pour moi le meilleur shoot 3D 
du monde. Rien que ça. Dites donc, c’est Noël ou quoi ? 


jours pas eu mon accréditation rétinienne. À 
chaque contrôle, je dois attendre qu'un clam- 
pin fasse de l'œil à le machine pour déver¬ 
rouiller les portes blindées. Ben mon cochon, 
si je dois refaire le cherryn en sens inverse, ça 
va être coton. Mais qu'est-ce qui se trame, dans 
ce satané complexe,rpour qu'ils, soient aussi para- , 
nos ? Le Docteur Kleiner est resté assez vague dans 
sa dernière lettre. Un truc insensé, la plus grande expé¬ 
rience de tous les temps I II était complètement speedé le vieux. 
Enfin, un poste de chercheur junior au Labo des Matériaux Anor¬ 
maux, ça n'se refuse pas. Ouais, 30 000 $ par an, j'allais quand même 
pas lâcher l'affaire. Plus les primes. Mais je vais vous faire une confi¬ 
dence : 10 000 $ de primes de risque, ça m'inquiète un peu. J'ai fait le 
M.I.T., pas les commandos. C'est pas comme mon cousin Arnold. En 
tout ces, ce centre de Black Mese, c'est du solide. Entièrement t 
creusé dans la rochef D'après ce que je vois, on dirait une ancitnne 
base de missiles nucléaiçes. Y a des robots expérimentaux partout 
Des Marines aussi. Je.viens d'apercevoir un hélico de combdL On 
est entre de bonnes mains. Zzz... n'empêche que deux heures de 
balade en p’tit train, je commence à la trouver longue. 


J e me présente : Freeman. Mais vous pouvez m'appeler Gordon, y 
On est entre nous. Ça me fait drôle de dire ça à un dictaphone. 
Mais bon, ça m'aide de faire comme si je m'adressais à quelqu'un. 
Bon, je continue. Je ne vais quand même pas vous demander de me 
donner du docteur/ft pourtant c'est la réalité. Je suis docteur en 
physique théorique. Ouais, la classe I Quelle bonne idée j'ai eue de 
ne pas suivre ces études de danse classique, comme le voulait 
môman. Avec mon diplôme tout neuf en poc$e, je viens de me barrer 
de mon Autriche natale pour rejoindre le département de recherche' 
de Black Mese. Black Mesa, Nouveau Moxiqul. Quoi ? vous 
connaissez pas ? Remarquez, ça m'étonne pas. Peu de 
personnes au monde ont eu vent de ce complexe 
ultra secrea Je suis arrivé hier soin et ie n’ai pas 
encore mis les pieds dans les labos* Ils me bala¬ 
dent dans un train de haute sécurité. 0e postes 
de garde en postes de contrôle. Y m'ont fait pis¬ 
ser dans un bocal, y m'ont ponctionné un bon 
demi-litre de sang. Non mais, qu'est-ce qu'ils 
croient ? Que je me shoote peut-être ? Dossier 
médical, qu'ils m'ont dit Pfff... et avec ça j’ai tou- 
























est 

Ilalf Life 


Bienvenue, 
Mister Freeman ! 


A aaah, nous y voilà. Le Docteur Kleiner* 
m’a accueiin. Il rr 
tiers dans le Dortoir du 

casier avec mon nom _ 

encore plus excité qu'auparavant “ C’est le* 
grand jour I ", n'arrête-t-il pas de répéter. 

* Gordon, petit veinard, vous allez être aux pre¬ 
mières loges. Dépêchez-vous d’aller enfiler votre 
combinaison I On attendait plus que vous pour corn 
mencer. La lessiveuse a chauffé toute la matinée. Tout est 
prêt Haha I on va se régaler. “ Ouais, bof, c'était pas prévu cette his¬ 


toire de combinaison. Pis je les trouve bien pressés. On aurait quand 
même pu me mettre au parfum. En passant dans la salle de calcul, 
j’ai vu une bécane commencer à fumer. Pas cool. J'espère au moins 
qu’ils savent ce qu’as font -d’arrêté l’enregistrement quelques ins¬ 
tants, le temps de passer ma combi de survie. Survie, hum, pas cool, 
pas cool du tout [...] Re. Bon, je suis dans la * chambre ”. Kleiner et 
ses assistants me parlent par l’intercom. L’accélérateur de particules' 
vient d’atteindre sa vitesse foj.croisière. Y a une espèpe de faisceau 
d’énergie bizarre. J'ai jamais vu ühmtc pareil. Je dois manipuler un 
chariot pour aller placer un échantillon de cristal E.? dans le fais¬ 
ceau. E.T. ? y se croient au cinéma ou quoi ? Area 51 pendant qu'ils y 
sont Huhu, je commence à comprendre, ça doit être le bizutage. 
Allez, j'y go. XZRRRRRI Putain c’est quoi ce bordel ? Meeerde I mais 
je vais me prendre le plafond sur la tronche, moi. 
BRAOUWWXZKKKZZZ I (Suivent des scènes d’explosion toni¬ 
truantes, d’autres scènes d'une beauté rare et exotique que je me 
garderais bien de retranscrire ici parce qu’il faut que vous voyez ça 
par vous-même... et que y a pas marqué Carte 3D là... Nan, déten¬ 
dez-vous, je plaisante). 

Ourf I je sens plus mes os. Ben à Black Mesa, leur bizutage, 
c'est pas pour les pédés, je vais leur di... mince, mais c'est 
que ça a réellement pété. Oh mon Dieu, Docteur 
Klein... beurk, c'est pas la peine, il est plus en état 
de m’entendre. C'est l'apocalypse. Les lasers ont 
échappé aux contrôles informatiques, je vais me 
faire découper comme un salami. Faut que je me 
casse d'ici rapido. Aaaahhhh I mais c'est quoi 
ce truc immonde ? C'est pas terrestre, en tout 
cas. Et ça bouge., vite, j'me casse, hop I je 
cours. Pfou I semé le bestiau... Gordon, un peu 
de sang-froid mon gars, faut te ressaisir sinon tu 
vas finir comme ces pauvres scientifiques. Allez, on 
prend son courage à deux mains et on essaye de remon¬ 
ter vers la surface. Y doit bien y avoir encore quelqu'un de vivant 
dans le complexe. 


A Vous dépendez des scientifiques 
pour passer les portes à reconnais¬ 
sance rétinienne 



Comme dans un film, 
mais mieux 

H alf Life n'est pas un simple jeu. Si, si, je vous assure. L'expé¬ 
rience qu’on a en découvrant Half Life est plus proche d'un film 
qu'autre chose. Un méga film, une super production de S-F comme 
on les aime. L’ambiance est incroyable. Ça commence tranquille¬ 
ment un peu à la Stargate, alors qu'on découvre le complexe de 
Black Mesa. Genre recherches ultra secrètes, police militaire et 
savants fousTPuis, après l’expérience qui foire, ça bascule en plein' 
' Alien “. Alien, le premier. J’ai rarement autant flippé dans un jeu 
que dans Half Life. Le nombre de fois où j'ai sursauté comme un gros 
blaireau, c'est pitoyable. Et je ne suis pas le seul. Tous les membres 
de la rédac' qui y ont joué se sont tapé les mêmes frayeurs. La bonne 
grosse montée d'adrénaline. Sauf que c'est bien d'un jeu qu'il s’agit 
On assiste pas béatement à un défilé de belles images. On est bien 
aux commandes de la chose et c'est ça qui va vous faire flipper, vous 
aussi, bande de petits veinards. L'intro que je viens de décrire n'en 
est pas une, puisque c'est déjà le moteur 3D qui s'ébroue dans toute 
sa splendeur. Alors que Gordon traverse le complexe dans sort petit 
train, On peut tourner la tête (avec la souris) pour admirer les décors. 
On peut se déplacer en marchant dans le wagon, de la même 
manière qu’on ira tout naturellement visiter les salles du complexe 
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Un arsenal super réalisle 


FUSILS ET PISTOLETS IIITRniLLEURS 


L'ARBALÈTE 


PISTOLET MITRAILLEUR 


Info : Le fameux MP5 SD5 dispose d'une 
cadence de tir Intéressante. Mais à l'usage, 

Il n'est pas très efficace contre les Marines. 
Seconde utilisation : Par contre, le lance- 
grenades M40 Intégré est tout à fait excellent. 


Info . Bon. Je suis pas 
un rat, je vous laisse la 
surprise mais cette 
arme est géniale. 
Seconde utilisation : - 


TRUC COOL BEAUCOUP 
PLUS PUISSANT 


Info • Haha I vous 
croyez que j'allais cra¬ 
quer et lâcher le mor¬ 
ceau. Surprise. 
Seconde utilisation : - 


FUSIL GAUSS 


Info : Ce prototype projette une charge à éner¬ 
gétique à très haute vitesse. 

Seconde utilisation : Ouh là, en maintenant le 
second bouton enfoncé, le fusil se charge de 
plus en plus fort. La charge balancée est surpuis¬ 
sante En revanche, Il arrive que le truc foire et 
vous refile un gros coup de jus. Trop bon. 


LANCE-ROQUETTES 


EXPLOSIFS ET GRENADES 


Info : Woua, un pain de plastic C41 
Il dispose bien évidemment d'un 
déclenchement à télécommande. 
Ah, Duke, quand tu nous tiens I 
Seconde utilisation : - 


Info Après pose, un faisceau laser 
bleu sort de cette mine. Toute rupture 
du faisceau déclenchera une forte 
explosion. Assez similaire à une 
mine Claymore Seconde utilisation : - 




"X 


Info : Une grenade à fragmenta- 
n offensive, classique et efficace, 
noter que l'on peut remarqua¬ 
blement bien viser et doser le 
retard. Seconde utilisation : - 


apport! 

bien réalisés. Les armes sont divisées en cinq catégories : armes blanches, armes de poing, fusils et pistolets-mitrailleurs, prototypes 
énergétique et autres trucs zarbls, et explosifs et grenades. Ces groupes d'armes sont facilement accessibles par les touches 1 a 5. 

suffisait pas. la plupart des armes disposent d'une seconde utilisation, particulièrement joulsslve II faut le dire 


à rayonnance 
Comme si ça 


Info ' Mon ami le pied de biche m'a beau¬ 
coup servi à exploser des caisses pour récupé¬ 
rer des bonus. Pour éliminer les monstres au 
corps à corps aussi. 

Seconde utilisation : - 


Info : Le fameux Glock 17 9 mm parabellum 
sert à faire le ménage contre les petites 
créatures, notamment les bamades accrochés 
au plafond. 

Seconde utitisatlon : Tir full-auto à forte cadence 


Info : L'excellent Magnum 357 Smith & Wesson. 
L'une de mes armes préférées : très puissante, 
elle traverse les pare-balles. Un coup bien 
ajusté suffit pour effacer un Marine. 
Seconde utilisation : - 


Info : Alors là, c'est le panard. 
Cette • arme " est tellement excel¬ 
lente que je vous laisse Ici aussi la 
surprise. 

Seconde utilisation : - 


Info : Un lance-roquettes de type ST1NGER. 
c'est-à-dire llloguldê : une fols la roquette 
lancée, Il vous faudra continuer à la diriger 
en bougeant la mire vers la cible. 
Seconde utilisation : Sauf si vous utilisez 
le second bouton. Dans ce cas, la roquette 
part en ligne droite. 


Info : Mais on dirait bien un SPAS 12 AUG semi- 
automatique. Un peu long à recharger. 
Seconde utilisation : Full power, puisqu'on tire 
deux cartouches à la fols. La meilleure utilisa¬ 
tion de cette arme. 


Info : Une Incroyable arbalète 
lançant des fléchettes anesthésiantes. Efficaces 
contre les humains et les Allons. 
Seconde utilisation : O bonheur, 
un mode Tireur d'élite avec zoom. J'adore. 
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Test 

Haïr Life 




Dans la version que nous avons 
reçue pour test, le multl|oueur n'étalt 
pas encore Implémenté. NI le 
réseau local, ni Internet. SI le réseau 
se montre à la hauteur du mode 
solo (notamment grâce aux armes 
qui rappellent les meilleurs moments 
de Duke : mines télécommandées, 
arbalète " snippe "...) on risque 
d'avoir quelque chose de grand. 

On en reparlera bientôt 



A Plein de mécanismes el de 
machines à utilise! dans Hait Lite. 


m 4 

fil 

P 

i . 



avant l'expérience. Valve, l’équipe qui a développé Hait Life, a fait 
très fort En nous mettant dans la peau du héros, dès le début de 
l'aventure, elle nous implique à fond dans le scénario. C'est nous qui 
poussons le chariot dans le cyclotron, c’est nous qui faisons tout 
foirer. C'est nous qui nous retrouvons bien embêtés dans la base qui 
s'écroule, entre les cadavres de chercheurs et les bestioles 
étranges qui viennent d'une autre dimension Cest qu’on se sentirait 
presque responsable de la mort des scientifiques. Valve a bien com¬ 
pris le ressort psychologique de (affaire. A a l 

Un scénario 
crescendo 

E t ça continue de plus belle. Je sais 
pas pour vous, mais tous ces films 
où on nous balance le scénario tout cru 
dans le bec (tenez, au hasard, ’ Stargate “ 
justement) c'est gonflant On n’est pas des 


IB 
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demeurés, on est capable de lire entre les lignes. Surtout quand c’est 
toujours les même clichés éculés qui ressortent Half Life n'invente 
rien en la matière, il exploite les poncifs habituels des films de S-F, 
mais il le fait avec brio en nous distillant les infos au compte-gouttes. 
Alors on gamberge, et ça le fait Quand on remonte vers la surface et 
itie les Marines (qui logiquement devraient venir pour nous sauver) 
commencent a nous canardefon se doute bien que ces enfoirés du 
gouvernement ont décidé de raser le secteur pour pas que ça fasse 
trop de vagues dans la presse' Classique, mais efficace. Quand on 
croise à plusieurs repnses un mec impassible en costard noir 
avec une maletter on ne se dit pas qu’on va se faire fla- 
shouiller. Ah non, bande de ngolos, on se dit que ça doit 
sûrement être un enfoiré du FBMJu de la CIA qui vient 
faire son sale boulot Quoique. On se demande même 
si ces bâtards de l'armée n’ont pas fait exprès cette 
expénence pour récupérer des créatures xénos pour 
s’en sentir comme armes de combat Mais là, c'est qu'on 
a trop regardé la série des Aliens. La bonne vieille théorie du 
complot Du coup, dans Half Life, on n'a pas l’impression 
qu'on nous raconte une histoire. On la vit en immersion 
totale. C'est toute la différence. 

Quarante heures de jeu. C’est le temps qu'il vous faudra pour 
venir a bout de ce chef-d'œuvre (durée qui peut varier en fonction 
des trois niveaux de difficulté proposés). De (action dense, jamais 
répétitive et pleine de rebondissements. Quand on se retourne sur 
sa partie, on s'aperçoit qu'on a fait un nombre de trucs pas pos¬ 
sible. Ce n’est pas une simple succession de maps, comme dans la 
plupart des couic-like. Ce jeu vous happe littéralement On n'a 
qu'une envie, c'est retourner y jouer le plus vite possible. Quand on 
s'arrête, c’est qu'on tombe de fatigue. Et le plus fort c'est que ça 
s'arrête jamais. L'action est menée à fond les manettes. Pas de sub¬ 
terfuges pourris pour rallonger artificiellement la durée de vie. Le 
programme se débat en nous opposant des monstres incroyables, 
des humains diablement intelligents, des énigmes bien foutues 
mais jamais de prises de tête. J'aime pas ces jeux où on se 
retrouve bloqué des jours entiers par un puzzeul tiré par les che¬ 
veux. Eh bien, dans Half Life, je suis jamais resté coincé plus de 
deux minutes. Par contre, j'en ai pris plein les mirettes, j'ai été sur¬ 
pris, charmé, amusé, captivé. Bref, c'est du bel ouvrage. Pour en 
finir avec le scénario, je pourrais vous dire que le jeu comporte 
deux fins différentes mais que cela n'a pas beaucoup d'influence 
sur (histoire globale. En revanche, ce qui est plus intéressant c'est 
qu'on peut rejouer à Half Life en y prenant toujours autant de plaisir. 
J’ai refait plusieurs fois Oay One (la démo) en découvrant de nou¬ 
veaux détails. Dans cette version complète, en confrontant mon 
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Imaginez un lieu ou les jeux sont si réels qu'il est 
impossible de distinguer l'imaginaire de la réalité. 
Imaginez un lieu où les dernières technologies en 
matière de cartes son et d'enceintes se combinent 
pour vous apporter l'Environmental Audio - le 
nouveau standard sonore qui va plus loin que 
le simple son 3D. 

Arrêtez d'imaginer. Des que vous verrez le nom 
Creative, vous entrerez dans la dimension Creative. 
Votre PC ne sera jamais plus le même. 

La Sound Blaser Live! Player a été pensée pour 
le joueur et rien que pour le joueur. Elle reprend 
les caractéristiques incroyables de la Sound 
Blaster Live! mais ne possède pas la carte 
d'entrée/sortie numérique. L'offre logicielle diffère 
également. Prix : 990 F TTC. 

Les haut-parleurs FourPointSurround sont 
disponibles séparément ou en kits complets avec la 
Sound Blaster Livel ou la Sound Blaster Live! Player. 
Appelez le 01 39 20 86 03 pour plus d'informations. 


La gamme Sound Blaster Live! 
et les enceintes FourPointSurround 
vous donnent accès à 
l'Environmental Audio : 

• Une qualité sonore exceptionnelle, 
si identique a l'onginale que vous 
penserez que c'est la réalité I 

• Un positionnement du son 3D 
extrêmement précis avec un 
support total du son Surround. 

• Des “environnements" audio 
ultra-réalistes qui donneront vie 
a vos |eux 3D. 

• Un traitement de l’audio de 
qualité studio qui emmene la 
musique sur PC à un niveau 
ïamais atteint. 

• Carte E/S numérique et gestion 
d'un système jusqu'à 8 haut- 
parleurs (Sound Blaster Live! 
uniquement). 



CREATIVE 

WWW. SOUNDBLASTER.COM 
La clé vers une nouvelle dimension o J 


Cartes audio 


Cartes graphiques 


Haut-parleurs 


PC-DVD 


Vidéo 
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Les alarmes du ÏÏH 


hli 

• 100 l ,+ 5 -1 


Le Viseur Tête Haute, Intégré à votre combinaison de protection, dispose d'alarmes auditives et 
visuelles qui vous préviendront si votre état de santé est menacé. Ah ça, vous allez périr de plein 
de maniérés differentes puisqu'il y a six types de dangers recensés : Menace Bactériologique, 
Radiations, Menace Biochimique, Asphyxie, Hypothermie. Hyperthermie. 


Hait Lite vous 
emmènera 
aux confins de 
l'univers. Là où 
les plantes onl 
des gros yeux 
lumineux, là 
où l'on se lait 
attaquer par 
des bûmes à 
pattes ► 


tion avec le décor et les personnages sont tels qu'on a vraiment l'im¬ 
pression de se retrouver dans un environnement réel et vivant. Dès 
l'arrivée dans le complexe, on s'aperçoit que \on peut " parler " aux 
personnages : les gardes, les scientifiques. En appuyant sur la 
touche Action, on attire leur attention et ils nous répondent de 
manière sensée, sans se répéter. Plus loin dans le jeu, cette interac¬ 
tion permet de donner des ordres aux rescapés de l'expérience. 
Ainsi on peut demander aux gardes de nous suivre pour nous épau¬ 
ler dans la lutte contre les Aliens. Dès qu'un ennemi apparaît, ils se 
mettent à tirer et leur aide s'avère bien utile en début de partie. En 
appuyant une autre fois sur Action, on leur intimera l'ordre de rester 
dans une pièce ou un couloir, soit pour les épargner en cas d’attaque 
trop violente, soit pour couvrir ses arrières. Les gardes et scienti¬ 
fiques sont surtout indispensables pour ouvrir les portes comman¬ 
dées par code ou par reconnaissance rétinienne. C'est important, vu 
que dans Half Life il n'y a ni clefs ni inventaire. Tous les cas de figure 
ont été prévus par Valve. Si on tire sur un scientifique en présence 
d'un garde, ce dernier se mettra à gueuler avant de nous truffer de 
plomb en retour. Si on s'amuse à tabasser un scientifique seul pour 
le plaisir, sans complètement le tuer, il sera traumatisé et partira en 
courant en se protégeant le visage. 

Dès le début on est impressionné par le nombre d'éléments du 
décor qui réagissent de manière logique. Dans l'entrée, on joue avec 
un terminal d’ordinateur, ce qui a pour effet d’énerver l'un des cher¬ 
cheurs. Dans la salle de repos, on peut se servir au distributeur de 
boissons. Il y a un micro-onde. En le réglant au maximum, on fait 
éclater la pause-café du Prof Machin qui se met à brailler comme un 
âne. Dans les quartiers d'habitation, on ira tambouriner aux chiottes 
pour faire grommeler les occupants. Bon, c’est super débile mais 
c'est pour vous montrer. Plus loin, on se retrouve dans une pièce 
inondée, avec un câble électrique qui pend dans l'eau. En coupant la 
lumière, on évite de se faire électrocuter. Mais quand une bande de 
bestioles agressives déboulera dans l'eau par un conduit d'aération, 
on se dépêchera de rétablir le courant pour leur griller la couenne. 
C'est un exemple parmi tant d’autres. C'est bien simple, dans Half 
Life, quand on découvre une machine ou un appareil, il y a toutes les 
chances qu’on puisse s‘en servir comme pour de vrai. À certains 
moments, c'est pas du luxe. On se retrouve aux commandes d'un 
train, on tire avec le canon d'un char, on déclenche le lancement 
d'une fusée... Sacré Gordon, c'est pas à Innsbruck qu'il aurait fait 


expérience avec Gana et Squale, je me suis même aperçu que nous 
avions franchi certains passages de manière différente comme si 
le programme acceptait que chacun y vive sa vie. C'est pas éton¬ 
nant, jamais un jeu n'aura aussi bien retranscrit la vie réelle. 

Presque vivant 

E xaminons ensemble le logo d'Half Life. Nous remarquons illico 
que les coyotes de Valve on remplacé le " a “ par une lettre 
grecque, le lambda. Ils ont de l'humour, chez Valve. Car Half Life est 
vraiment autre chose qu'un soft lambda. Le degré de détail, Tinterac- 


▲ Vous _ 

àkr&rtsrez I 

tanks et I 
Hélicos H 


est 

Half Life 
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HalfLife 


Worldcraft 2.0 


Un jour ou l'autre (le plus tard possible, 
espérons-le), vous aurez terminé Hait 
Lite. Après l'avoir recommencé plusieurs 
fols dans des modes de difficulté gran¬ 
dissants, vous vous retrouverez dans un 
état de manque Indescriptible. 
Heureusement, sur le CD du )eu, Sierra a 
Inclus la version 2 de Worldcraft, un édi¬ 
teur de niveaux génial. Worldcraft est 
l'éditeur le plus utilisé dans la commu¬ 
nauté quaklenne, et II a été encore 
amélioré pour Half Ufe 
Et voilà. Môssleur le loueur se la joue 
petit architecte en herbe. Et qu'il pose 
des (ormes de base, qu'il crée des pas¬ 
sages, des machines, du mobilier. Allez, 
des sources lumineuses môme. Plus fort, 
Il rajoute des créatures dans la réplique 
de son apport' à lui ou dans un monde 
extraterrestre complètement fantastique. 
Grâce à l'usine de Préfabriqués, la 
construction d'un niveau est rendue 
encore plus facile. 

Outre l'aide fournie en référence, vous 
pourrez obtenir moult Infos sur 
Worldcraft 2.0 sur les sites dédiés : 


httn-/ /www planatouake.com/workt crafl 

http7/www contaminoied.net/wava: 

lengih/ 


des trucs pareils ! Cest devenu une caractéristique standard dans 
les shoots, une grande partie du décor peut être détruite : les 
caisses, quand elles ne sont pas en métal ; les vitres, quand elles ne 
sont pas blindées. Avec tout ça, les armes laissent des impacts diffé¬ 
rents sur les éléments du décor. On s'amusera à écrire son nom à 
coups de barre a mine sur les murs. Valve a même prévu une touche 
pour tagger le logo Half Ufe. Un dernier truc : on peut tirer les obiets. 
Ça peut paraître un détail, mais le nombre de jeux où on se retrouve 
avec une caisse coincée contre un mur et impossible à déplacer... Ici 
tout a été prévu, et l'interface est vraiment simple d'emploi. 


Presque mort 



A Tiens, vl'à un prot qui s'esl lait 
engloutir par un barnacle 
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J e flippe. Je sursaute. Je passe à plat-ventre sous un rayon laser. 

La machine est devenue folle. Elle détruit tous les étages autour 
d'elle. Splotch ! Le laser vient de faire éclater un corps de soldat 
allongé sur le sol. C'est crade, mais je m'en fous. Je suis content, je 
viens de récupérer un pied de biche, ma première arme. Lej euco m- 
mence, etjassiste à une série de petits mélodrames. IA, un ch&- 
cheur fait' un massage cardiaque à un garde évanoui.* Ailleurs, ufi 
prédateur extraterrestre est en train de se régaler des restes d'ijn 
scientifique. J’entends des bruits, je relève la tête et je vois un corps 
aspiré dans un conduit d'aératiorf, puis des bouts de viscères qui 
dégringolent par le trou. Merde I sffetais arrivé plus tôt. j'aurais 
peut-être pu sauver le pauvre gars. Je commence à suer comme un 
goret dans ma combinaison. Cette combi, c'est un peu mon porte- 
bonheur, mon ticket pour la sortie. C'est grâce à elle que j’ai réussi à 
survivre à l'explosion initiale. C'est grâce à elle que je peux espérer 
résister à la myriade d’agressions qui m’attendent dans Black Mesa 
et ailleurs. Half Life, en jargon physicien, ça veut aussi dire demi-vie, 
la durée d'activité d'un élément radioactif. Grâce aux senseurs inté¬ 
grés, la combi me prévient du danger : exposition aux radiations, 
contamination biologique, choc électrique, etc. (voir encadré page 
précédente!. Quand j’enjambe des flaques de slime radioactif et que 
le.compteur Geiglr se met à cliqueter frénétiquement je sais qu'il ne 
w^as glander dans le coin. La combi peut se recharger (mes 
points de vie) à certains distributeurs de soins, et elle intègre un bou¬ 
clier de protection qui peut aussi être rechargé. Pour un joueur pré¬ 
cautionneux, la gestion dB la vie ne posera pas trop de problèmes. 
On retrouve suffisamment de malettes de soin et de distributeurs 
pour se maintenir juste entre la vie et la mort Mais c'est sans comp¬ 
ter sur les munitions qui s'épuisent très vite et les attaques surprises 
qui vous terrassent en quelques secondes. 


Cette fameuse LA. 

O n a fait couler beaucoup d'encre sur l'incroyable Intelligence 
Artificielle d'Half Ufe. On n’aura pas menti. Nos adversaires se 
répartissent en deux groupes : les créatures extraterrestre d'un côté 
(provenant de plusieurs planètes) et les Marines. Y a pas photo, vous 
n'avez jamais affronté, dans un jeu, des ennemis aussi balèzes que 
ces enfoirés de Marines. La première rencontre se situe près de la 
surface, à la fin de Day One. C'est traumatisant Organisés en pla- 
toon. avec un officier en liaison radio avec ses hommes, les Marines 
progressent comme dans la guerre réelle. Ils quadrillent le terrain en 
protégeant leurs flancs et vous tombent dessus comme une coulée 
de napalm. Un instant d'indécision, et vous êtes mort Pas la peine 
d'espérer souffler un peu en vous planquant derrière une caisse. Dli- 
lingdling I vous vous retrouvez avec une grenade dégoupillée entre 
les pieds. Oès qu'ils vous ont repéré, ils ne vous lâchent plus. Ils vous 
encerclent vous prennent à revers. Pas la peine non plus de foncer 
dans le tas en criant comme un dératé : ils visent comme des dieux. 
Va falloir montrer ce que vous avez dans la souris. Les heures d'en¬ 
traînement à Quake seront votre seul atout En plus, les Marines sont 
bougrement bien équipés. Ils minent le secteur avec des Claymore. 
Ils posent des tourelles mitrailleuses automatiques à déclenchement 
laser. Ils se planquent en hauteur pour nous snipper. Plus tard, c'est 
carrément des hélicos et des tanks qu'il faudra affronter. Par contre, 
une fois éliminé, on récupère leurs armes (voir encadré sur les 
armes). Et c'est la revanche. 

En comparaison, les extraterrestres font preuve d’une intelli¬ 
gence nettement plus fruste. Leur principal atout est qu'ils se télé¬ 
portent et apparaissent devant vous (ou derrière) par surprise. 
Même si les Marines offrent le challenge le plus sérieux, je les 
adore, ces bestioles. Elles sont trop bizarres. Chaque espèce dispose 
d'une attaque qui lui est propre : jet d'acide, onde de choc, arc élec¬ 
trique, etc. Les plus petites ne sont pas forcément les plus inoffen¬ 
sives. Comme ces saloperies tout droit sorties d'"Alien ', qui vous 
bondissent à la face pour vous pondre dans la gueule. Brrrr I Quant 
aux plus gigantesques, ce n'est même pas la peine de penser à les 
tuer. Ah, ces tentacules géantes I Valve est arrivé à créer une faune 
extraterrestre qui semble encore une fois parfaitement réelle. C'est 
presque triste de devoir les buter, on en ferait bien des animaux de 
compagnie. Alors que ces sales Marines, on n'a pas de remords. Évi¬ 
demment. les Marines et les Aliens se canardent abondamment 
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Réglage de 
la longueur 
de la tête 


Réglage de l'angle 
de tête 


Manette des gaz 
avec position 
droitier/gaucher 


Ajustement 
de la taille de 
la main 


Pad 8 boutons 
digital / analogique 
+ throttle pour PC 


CVBOR6 BD 

Digital Stick 
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une société 
du groupe 


Sait€k 


mseignements au 01 39 86 96 30. E-mail : transtpv@club-internet.fr 
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C’est aussi... 


Fonction 
twist 3D 


X36 

Le X36 combine un ihrottle 
et un joystick pour donner 
une autre dimension à vos 
jeux de simulation aérienne, 
de combat et d'aventure. 


Cyborg 3D 
Digital Pad 

Manette à technologie digi¬ 
tale programmable pour PC. 


PC Dash 


Finis les raccourcis clavier à 
connaître par cœur ! 

Avec le PC Dash toutes les 
fonctions de vos jeux sont à 
la portée de vos doigts. 
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L'idéal, c'est de les laisser s'entretuer puis d'arriver pour achever les 
survivants. En fait, ça serait bien de pouvoir utiliser certains Aliens 
contre les Marines. Euh, et si c'était possible, héhé. 

Pas qu'à moitié 
incroyable 

B ah, je suis dégoûté. Je n’ai que 8 pages pour vous parler d'Half 
Life, j’y arriverai jamais. Mais l’essentiel est de vous donner 
envie d'y jouer en vous révélant le minimum de choses, pour ne pas 
gâcher le plaisir de la découverte. Et si je vous causais de Valve ? 
Half Life a été développé par des joueurs, pour des joueurs, ça se 
voit Dans l'équipe de Valve, on retrouve les passionnés qui se sont 
impliqués dans le design de Duke Nukem 30, Doom 2, Worfdcraft, 
Quake Airplane et Quake Kart... Des coyotes comme Chuck Jones 
ou Dario Casali, pour ne citer que les plus célèbres. Parti à l’origine 
avec la licence de Quake I, avec des petits bouts de Quake II, Valve a 
finalement pondu un moteur 30 à 70 % original. N'espérez pas 
retrouver ailleurs le système d'animation par squelette, une IA aussi 
redoutable et cette focale de caméra qui donne au graphisme d'Half 
Life ce look particulier. Le plus intéressant avec leur moteur, c'est 



qu'il offre quasiment les mêmes effets graphiques en mode Software 
qu'avec adjonction d'un accélérateur 3D. Je l'ai testé sur à peu près 
toutes les configs, et hormis le mode Direct 30 décevant (mais qui 
n’est peut-être pas définitif), les performances et la qualité du rendu 
sont vraiment incroyables. 

En Software, le jeu tourne parfaitement en 512x384 sur un P166 
sans carte 3D (en plus, les temps de chargement entre niveaux dis¬ 
paraissent presque complètement). On a droit à la plupart des effets, 
sauf les lumières colorées. Sur un PII 400 toujours sans carte 3D 
(euh, ça existe ce genre de config ?), on pourra aller taquiner le 
800x600 avec une jouabilité parfaite. L'idéal pour le joueur bourgeois 
désireux de s'offrir la grande claque visuelle de Noël, c'est de dispo¬ 
ser d’une bonne carte 3D sous OpenGL À titre d'infos, on trouve 
dans cette catégorie la Voodoo 1 et 2, la Banshee, la TNT, la Riva 128. 
D'autres cartes ne donneront qu'un piètre résultat sous OpenGL 
comme la G200,1'i740, la Permedia2 ou la RagePro. Désolé. Reste à 
voir si Valve sortira un patch pour améliorer les performances sous 
Direct 3D (qui sont à des années lumière d'OpenGL à l'heure 
actuelle). Auquel cas, ces dernières cartes auront peut-être leur mot 
à dire. Last but not least, pour conclure sur la réalisation impeccable, 
je voudrais décerner une mention spéciale à la concubine du gra¬ 
phisme : l'ambiance sonore d'Half Life, qui fait insidieusement un 
super boulot II y a 27 tracks audio sur le CD, naviguant entre atmo¬ 
sphères étranges et bandes son plus musclées. Tout aussi réussis, 
les bruitages générés en temps réel en fonction des actions du 
joueur. Bruit des pas résonnant sur les plates-formes métalliques, 
réverbérations caverneuses dans les espaces clos, stridulations 
stressantes des Aliens, petits cris tristes quand vous les achevez. 
C'est tout simplement parfait Espérons du coup que Sierra fera une 
localisation à la hauteur, pour ce qui est des dialogues digitalisés. En 
anglais, c'est excellent 

lansolo 


C’est géniol, i ai ;ien a dire de plus... bon. OK ! 
no avec rebondissements 


surprises en pagaille 

■s décors qui 'essemblent à autre chose _ 

■ ; -, remplies de caisses. _ 

Des Marines plus intelligents que ceux de la vraie vie 
Une ; qui rappelle les meilleurs 


moments d' Alien 


B Des créatures extraterrestres au design original 


Une difticulté bien dosée. 


Des options graphiques nombreuses 


le mettant oortée de toutes les conti 


Une réalisation sonore somptueuse. 


Un glukxz-laveur (petit rat de i espace) 


Rien de seneux a reprocha bon, en cherchant bien 


• Un mode Direct3D pitoyable car rapport ou mode 


OpenGL ou au mode Software. 


Quelques te , . moins réussies ' it . 


(c’est pas la cota non plu flippez pas). 


EN DEUX MOTS 


Une nouvelle page de l'histoire des shoots 3D est tournée. 
Hait Ule combine tous les éléments qui en font le Jeu partait 
du moment, à moins évidemment que vous ne soyez aller¬ 
gique au genre. Un scénario fabuleux, un monde quasi 
vivant, un dosage subtil entre action et réflexion, un gra¬ 
phisme somptueux, une ambiance sonore hyper réaliste, 
une difficulté bien dosée. En plus, Hall Life tourne sur toutes 
les configs, même sans carte 3D. Mais qu'est-ce qu'il vous 
faut de plus 7 La Laguna de Fishbone 7 Désolé, ça c’est 
perso. Remarque : la version réseau n'étalt pas disponible 
lors du test. Ça a Intérêt a être aussi bien, sinon on lui casse 
la gueule, à Roberta. Non mais I 



mUsüâlbüfsisfl 




























aintenant disponible avec ou sans gyrophares 


Etre dans la peau d'un flic ou être contre lui ? Pourchasser ou être pourchasse? 
Choisissez votre camp dans la simulation de courses automobiles la plus aboutie sui 


















dans leur grande majorité, les premières missions peuvent se 
résoudre en combattant, a contrario des suivantes. Il faudra alors 
faire preuve bien souvent de subtilité pour les prises d'otages ou 
le désamorçage d'engins explosifs. La transition est vraiment trop 
brutale, et j’aurais décroché si le jeu n'avait pas été aussi pre¬ 
nant. Par contre, il faut avouer que Rainbow Six ne se lasse pas 
de nous embarquer dans de multiples environnements, et c'est là 
l'une de ses grandes forces : des jungles de l'Afrique, à un aéro¬ 
drome minable en passant par un bateau de type « usual suspect », 
tout sera mis en œuvre pour nous dépayser : ça marche, c'est 
réaliste et on rigole bien. 

De nombreux types de missions pourront nous être assignés : 
dans Rainbow Six, on délivre des otages, on fait sauter des bâti¬ 
ments, mais on assassine aussi froidement des pauvres types qui 
n’ont rien fait (enfin si, mais selon des critères américains de cul¬ 
pabilité). À ce propos, j'ai souvent remarqué une forte propension 
de R6 à commencer ses briefings par des phrases du type : « Les 
cellules néo marxistes... » ou « Des terroristes cocos se sont 
emparés de... ». Bon, sans hurler au scandale, on se rend compte 
que le gars Clancy est derrière tout ça. 


Esthétique 


A près un mois à la rédaction, où j'ai vécu à coups de Quake 2 
et de Half Life, il est clair que le moteur de Rainbow Six ne 
pouvait pas vraiment m'épater. Il ressemble à l'engine de Quake 1 
avec des textures et des light maps bien mieux foutues. Les per- 




est 


Rainbow Six est, ni plus ni moins, un 
Quake-like où on incarne capitaine 
Barrii. Enfin, un de ses alter ego. 

R6 offre de nombreuses possibilités 
tactiques et ressemble à un Deadline 
ou unSWATIien 3D. 


te champ de tir l'une des nom¬ 
breuses missions d'entrainement. 
C est tel que l'on peut évaluer la 
précision de nos armes ▼ 


L a première chose qui saute aux yeux lorsqu'on joue à Rainbow 
Six, est le fait que les scénarios et missions, contrairement à 
ceux de Deadline qui impliquaient quelques heures de patience 
(oui, on perdait souvent du temps en négociations inutiles avec 
ces sales phalangistes), sont susceptibles de se résoudre en sou¬ 
vent moins de vingt minutes. Bon, je vous entends déjà hurler au 
scandale sur la durée de vie. En fait, ce n’est pas du tout un pro¬ 
blème : les missions sont très nombreuses, et pour les réussir par¬ 
faitement il faudra soit étudier minutieusement tout le terrain, soit 
posséder un bol monstrueux soit encore être un génie de l'antiter- 
rorisme comme moi. En gros, ce qui me dérangerait le plus, c'est 
que ces dernières sont souvent basées sur la trame d'un roman 
que je n'ai pas lu (apparemment, il n'est pas disponible en 
France). Du coup, ça laisse une vague impression de louper 
quelque chose (pas quelque chose d’essentiel, mais...). Et pen¬ 
dant la vingtaine de missions que j'ai réussies, j'ai ressenti un 
détachement froid et sophistiqué envers un background venu 
d’on ne sait où. L’autre truc qui m'a un tant soit peut gêné est que, 


Rainbow Six 

Simulation de groupe antiterroriste pour tout public - PC CD-Rom 
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Attention, problèmes 
lectiniques ! 


Do rumeurs provenant du forum 
du Web Joystick nous ont alertés 
à propos de certains problèmes 
techniques existant sur la version 
commercialisée, plus précisé¬ 
ment à propos d'un message 
apparaissant après l'Installation 
et disant que le lecteur ne trouve 
pas le CD-Rom. Après avoir 
contacté le technicien de Take 
Two Interactive. Il semblerait que 
le problème ait été Identifié : 
une série de CD dupliqués 
auraient un problème de poids, 
rendant leur accès difficile, voire 
Impossible, sur des lecteurs de 
marque Pioneer (le 24X Slot In) 
ainsi que Matshushlta (système 
que l'on trouve dans des lec¬ 
teurs Créatives Labs). Aussi, 
comme la politique de Take 2 
n’a pas encore été clairement 
définie (remplacement des CD, 
patch et autres), on ne peut que 
vous conseiller la plus grande 
prudence 


Muni d’un moteur 
graphique vieillot et de 
textures en rapport., 
Rainbow Six possède 
toutefois un eortege de 
missions passionnantes. 


uniquement marcher les années bissextiles. Dans une mission, par 
exemple, où nous serons amenés à pénétrer dans un building par 
le toit il faudra sans cesse slalomer entre des gardes sans trop 
savoir où ils sont susceptibles d'apparaître. 

Au niveau des armes, on dénombre aussi quelques illustres 
absents : les poignards commandos pour égorger les gens, le 
fusil à gomme pour titiller les côtes flottantes ou encore le pisto¬ 
let électrique (modèle Rodney King) pour assouvir nos pulsions 
les plus sordides. 

Fort heureusement tout n'est pas si sombre : le choix des 
armes est plutôt judicieux et interviendra dans 50 % de la réussite 
d'une mission. Entre les modèles discrets munis de silencieux, les 
armes de grande précision à moyenne distance ou encore la force 
brute représentée par un bon calibre 12 à pompe, rien ne saurait 
plus nous satisfaire à part peut-être le nombre impressionnant de 
panoplies que l’on pourra enfiler. Celles-ci vont du simple uniforme 
kaki à la protection pare-éclats avec visière pletziglatz et revête¬ 
ment NBC intégré. Pour chaque terrain où nous serons amenés à 
nous promener, on trouvera des tenues camouflées de tons 
camayeux, histoire de nous confondre avec le décor. Un choix judi¬ 
cieux permettra de répondre plus aisément à des critères de 
rapidité, de discrétion et de protection. 

Alors ? 

I l est certain qu'un jeu nanti d'un tel thème doit avoir une 
ambiance exceptionnelle. C'est bien la plus grande qualité de 
Rainbow Six, et les développeurs de Red Storm ne s'y sont décidé¬ 
ment pas trompés. Les missions commencent généralement au 
calme, à quelques encablures du feu de l’action. Lorsque tout 
démarre, on voit les groupes évoluer en suivant les ordres de mis¬ 
sions et les waypoints pour se positionner. À chaques fois qu'ils 
arrivent à une étape, on peut leur donner l'ordre de continuer leur 
avancée ou au contraire d'attendre, le temps de faire le tour et de 


sos, quant à eux, sont plutôt réussis, même si on 
n’arrive pas trop à distinguer leurs faciès lorsqu'ils 
sont cagoulés comme des dévots S-M. Les déplace¬ 
ments de ces derniers au sol sont plutôt corrects, et lors¬ 
qu'ils sont touchés, ils sont susceptibles de tomber à terre d'une 
façon bien réaliste. Dans le même style, ils grimpent aux échelles 
d'une fort belle façon. En bref, le résultat est situé au-dessus de la 
moyenne, même s'il est assez déplorable de constater que les 
effets (explosions en particulier) sont réduits à un quasi-néant : les 
développeurs devaient être à la plage, le jour de la milestone... 
Enfin qu'importe, laissons-ies vivre leur vie de surfers. En 
revanche, les ambiances de nuits sont particulièrement bien réali¬ 
sées et rendent l'atmosphère encore plus angoissante en transfor¬ 
mant une paisible hacienda en coupe-gorge. Pour éviter la crise 
d'angoisse, on allumera l'intensificateur de lumière qui, même s'il 
n'est pas trop réaliste, coupera court aux embuscades de nos 
copains d'en face. 


Le râtelier du GIGN 


C ôté équipement, même si on est quand même bien servi, on 
regrette l’absence de matériels simples et passablement low 
tech tels qu'une lunette infrarouge (pour voir « à travers les murs ») 
ou encore un simple micro ou une micro-caméra, histoire de véri¬ 
fier ce qui se trouve dans la pièce du dessus. Non, ici il faudra y 
aller à la démerde, muni d'un détecteur de présence qui semble 
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reconnaître le terrain, par exemple. En permanence, on peut 
entendre les rapport des chefs d'escouades dans la radio. Bien 
souvent, il sera utile d'aller soi-même en avant pour débloquer une 
situation : par exemple, en dégommant une sentinelle située à 
500 mètres de là, d'un coup de M-16 bien placé, ou encore en cro¬ 
chetant une porte pour faciliter l'entrée d'un groupe. 

En plein cœur du jeu, les bruits, clameurs et exclamations se 
succèdent, nous plongeant ainsi dans l'univers d'une fort bonne 
façon. L'un des intérêts majeurs de Rainbow Six est certainement 
sa gestion de CIA : même si quelques bugs de placement ont pu 
être observés dans la béta testée, il est clair que quelques trucs 
nouveaux ont fait leur apparition. Tout d'abord, les ennemis se 
planquent à votre arrivée pour mieux vous moucher, leurs blessés 
tenteront de s'enfuir pour avertir leurs potes, ils pourront aussi 
remarquer des trucs suspects comme des portes ouvertes 
ou des bouts de vous dépassant dans le couloir : il fau¬ 
dra en permanence se déplacer latéralement pour 
scruter tous les angles-morts où ils ne manque¬ 
ront pas de se dissimuler. Il faut aussi savoir que 
s'ils vous ont entendu, ils pourront d'autant plus 
facilement ajuster le tir au niveau de votre tête, 


Rainbow Six est le 
premier «vrai» jeu 
de Tom Clanev 

ce qui ne manquera pas de vous attirer nombre d’ennuis d'ordre 
neurologique. En sachant ça, on se rend bien vite compte qu’on ne 
se balade pas dans un Quake, muni de 200 points de vie : ici, on 
crève d'une seule balle, et même si les gilets pare-éclats sont par¬ 
fois efficaces, ils n'arrêtent pas tout bien loin s'en faut. Si par 
miracle on ne reçoit pas un coup létal, le curseur de visée devient 
imprécis et le déplacement est altéré à cause de la bles¬ 
sure. L'imprécision du curseur sert aussi à simuler l'im¬ 
précision lors des déplacements rapides. 

Les différents groupes présents sur le terrain ont 
eux aussi une psychologie propre et des 
réflexes bien à eux : souvent, ils n'attendront 
pas votre ordre pour faire feu sur un terroriste 
aperçu au détour d'un couloir. Le désavantage 
majeur, c'est que la discrétion est parfois un peu 
oubliée, mais du même coup vous êtes assuré 
d'être couvert en permanence dans vos avancées. 

Gestion de la vue 


R ainbow Six se joue indifféremment à la troisième comme à la 
première personne. Ce dernier mode est sans doute le plus 
évident, même si la vue externe est bien foutue. Elle permet de 
viser aisément, grâce à un curseur, mais est assez confuse lors¬ 
qu'il s'agit de grimper un étage au-dessus. À tout moment, il sera 
possible d'utiliser une lunette de vue pour viser un ennemi éloigné 
: c'est à ce moment-là que l'on s'aperçoit du bon nombre de para¬ 
mètres pris en compte par chaque arme : portée efficace, groupe¬ 
ment de balles, paramétrage de la cadence de tir et surtout dégâts 
et précision. 

Au cour du jeu, il est possible de s'incarner dans nombre 
d'hommes présents sur le terrain. Certains, les bleus notamment, 
possèdent des caractéristiques minables, et il sera utile de bien 
les prendre en main en les surveillant de près. La bonne prépara¬ 
tion tactique d’une mission sur le plan est primordial : non seule¬ 
ment toutes les actions devront être programmées (on trouve 
aussi des fichiers de configuration type, assez efficaces), mais il 
sera aussi souhaitable d'étudier à l'avance tous les briefings, 
même si ces derniers sont parfois très sommaires. 


L'intensltlcoteur de lumière est 
parfois plus une source de contu¬ 
sion qu autre chose ▼ 






Les grands escaliers Malgré un 
moteur graphique assez pauvre, 
un bel ettort a été tail quant à la 
déco Intérieure. ▼ 
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On entend tellement parler de 
lui depuis dix ans. qu'il est un 
peu insultant d'avoir à présenter 
Tom Clancy. À une époque où 
90 % de ld production des 
romans d'espionnage apparte¬ 
naient à John le Carré, ce petit 
gros à lunettes en verre lumé a 
déboulé en étonnant tout le 
monde par son style télégra¬ 
phique sirrlpliste. les thèmes de 
ses romans se déroulant toujours 
pendant une époque contem¬ 
poraine. mais aussi et surtout 
par ses descriptions du climat 
géopolitique mondial, devan¬ 
çant ainsi toujours l'actualité de 
quelques mois. À la limite, on se 
demande si c'est pas Clancy 
qui a démarré la guerre du 
Golle. histoire que ça colle avec 
la sortie d'un de ses bouquins. 
Tiens, voilà une autre spécialité 
du gars : la sortie en bundle. 
J'écris un roman, je sors un jeu. 
Telle pourrait être la nouvelle 
devise de Red Storm 
Entertainement. société de déve¬ 
loppement qu'il possède depuis 
deux ans et qui a lait ses pre¬ 
mières armes dans les jeux avec 
Politika. Rainbow Six ainsi, que 
S.S.N. (toujours attendu) 
n'échappe pas à la règle, et il 
semble malheureusement 
improbable que le roman soit 
traduit et livré en pack avec 
le titre. 

Clancy n'en est toutefois pas à 
son coup d'essai pour ce qui 
concerne le domaine ludique : 
il y a dix ans. il avait été lasciné 
par le wargame de Larry Bond 
(Harpoon, une excellente simu¬ 
lation de conllit aéronaval, qui 
lut elle aussi adaptée sur micro), 
et avait du même coup pondu 
l'un de ses meilleurs romans et 
l'une des meilleures oeuvres de 
politique-fiction sur la Troisième 
Guerre mondiale : - Tempête 
rouge ». Clancy est aussi un 
auteur prolixe, puisqu'il est l'au¬ 
teur d'une série des aventures 
de Jack Ryan. sorte de James 
bond mou. qui comprend des 
oeuvres aussi célèbres que les 
lilms auxquels elles ont donné 
naissance : » À la poursuite 
d'Octobre rouge ». Patriot 
Games. Danger Immédiat. 


A L'otage lob/edif de la mission. A genoux, chienne ! 

a 


i L inferet des missions. 


t| L'ambiance, excellente : une flippe absolue. 


Jeu réseau en mode Coopératif : très riche. 


I Une version finale tordue 


EN DEUX MOTS 


Rainbow Six, malgré un moteur qui ne brille pas par son 

originalité, est un jeu très riche et très prenant. Les missions 
sont bien pensées, et chacune d’entre elles jouera avec nos 
nerfs comme ça s'est rarement vu. 


Tom Clanci] 


Réseau 


L e jeu en réseau est assez intéressant On joue par Mplayer où c'est 
gratoche, ou encore par IP direct On retrouve en réseau les deux 
types de jeux communs aux affrontements à plusieurs : Deattimatch ou 
Collaboration. Le Deathmatch propose un type de parties très stres- 


Phase d'assaut 

C omme me le faisait remarquer mon voisin de bureau et néan¬ 
moins ami Pete Boule (qui fut tour à tour vigile/dessinateur puis 
vigile/testeur), quelques irrégularités se sont glissées dans le jeu : 
tout d'abord, à aucun moment, les agissements de l'équipe ne sont 
couverts par un tireur d'élite à l'instar de Swat II ; on évolue à l'air 
libre avec la seule couverture offerte par les hommes marchant è 
nos côtés. Pareillement, le tir des grenades a de quoi surprendre : 
on envoie la frag’ è quelques mètres, mollement comme on jetterait 
un hamster dans un hachoir, ce qui est à la fois dangereux 
et con. Dangereux, car parfois des alliés sont suscep¬ 
tibles d'être pris dans le blast, et con parce que con. 

Par contre, un très bon point pour les grenades 
aveuglantes : leur effet est assez réaliste, et leur 
fonctionnement avec le moteur de Rainbow est 
bien adapté. Si un objet ou une porte è moitié 
entrouverte se trouve entre elles et nous, nous ne 
souffrirons pas de cécité, contrairement à tous 
ceux qui lui ont fait face. C'est ici qu’on en vient à 
parler de la lacune la plus grave de Rainbow Six 
(même si un patch est d'ores et déjà dispo au : : Min: 
bow6.com/rainbo w six/ ), qui concerne le mouvement de nos 
propres hommes : ces cons vous collent au cul avec tous les 
emmerdes que cela peut apporter. Dans les endroits les plus étroits, 
vous serez forcé de les pousser pour sortir d'une pièce minuscule. 
Parfois, on a des envies fratricides. 


santés, puisqu'à l'instar du jeu il suffit d'une balle pour être éliminé. 
Donc tout se jouera grâce à des embuscades, des jets de grenades 
aveuglantes et autres délices de la mesquinerie. Un type de jeu per¬ 
met à chaque équipe d'avoir un VIP à protéger, et le but est alors 
d'empêcher l'équipe adverse de le flinguer. Pour ce faire, il faudra 
souvent le transporter de pièces en pièces, et le planquer dans des 
endroits discrets. Mais là où Rainbow Six prend tout son intérêt, c'est 
sans aucun doute dans les missions en collaboration. En gros, on 
reprend les tâches de la campagne et on forme des sections d'assaut 
Le grand avantage étant que ces missions sont connues de tous et 
que l'on peut assigner, è chacun des participants, des objec¬ 
tifs précis. C'est dans ce type de jeu que Rainbow Six 
devient grandiose : on apprend à se déplacer, à cou¬ 
vrir ses alliés, à communiquer vocalement avec 
eux et on appréhende la chance qu’on a de faire 
partie d'un corps d’élite. Enfin bon, dans l'idée. 

Bob Arctor 
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Dans un inonde de ténèbres et de pièges, 

l'arme la plus efficace ne sera pas un lance roquette. 

mais votre esprit aiguisé. 

Vous aurez besoin de foule votre malice et voire agilité pour vous faufiler comme un voleur. 

et dérober les richesses gue vous convoitez. 

Mais si un rayon de lumière vous fait sortir depmbre,.. 

ou si un pas frop lourd vous trahit,il faudra savoir 

faire siffler votre flèche pour vous en sortir, in 
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C ontrairement à ce que l'on pourrait penser, Enemy Zéro ne veut 
pas dire qu'il n'y en a pas. Ça veut surtout dire qu'on ne les voit 
pas venir. C'est donc en toute connaissance de cause que l’on va 
rentrer dans l'univers claustrophobe de ce jeu d’aventure, développé 
il y a déjà deux ans pour la Saturn (pour ceux qui ne savent déjà plus 
ce qu'est une Satum, je leur rappelle qu'il s'agit d'une console de jeu). 
Aussi, avant de me retrouver complètement dans la peau du looser 
moyen, je me fais une petite parte d’exercice en simulateur pour 
pouvoir bien maîtriser l'usage du détecteur auditif de mouvements. 
Pendant que j'y suis, je m'entraîne aussi à me servir du flingue que 
l'équipage aura en dotation. Il s'agit d’un modèle de sèche-cheveux 
qui prend son temps à se recharger en jus, avant de pouvoir balancer 
une forte décharge d'énergie à une portée ridicule, et là, je me dis 
qu'on n'est pas sorti de l’auberge. Une fois les deux principaux gad¬ 
gets maîtrisés, je me lance dans l’aventure. Me voilà donc propulsé 
dans l'intro du jeu, à grand coup de cinématique. Et c'est toujours en 
cinématique que je fais connaissance avec l'environnement Je 


Non seulement les pétoires 
ne tirent pas loin, mais en 
plus, elles ne peuvent tirer 
que quatre malheureux 
petits coups Après ça, 
Il tout les recharger 
Ce sous-équlpement, lace 
à l'adversité, ajoutera 
pas ma! de tension 
’e jeu. ► 


fouille mon placard, j'allume le terminal de ma chambre, je tripote un 
papillon virtuel, etc. L'esthétique est poussée à son paroxysme, et 
tous les décors sont soignés dans le moindre détail pour rendre 
l'environnement crédible, voire prenant Et ça va jusqu’aux bruitages I 
La moindre porte qui s’ouvre fout une claque sérieuse à n'importe 
quel épisode de Star Trek. La porte s'ouvre dans un fracas impres¬ 
sionnant et je me retrouve donc dans un couloir. La cinématique s'ar¬ 
rête brutalement Le couloir est sorti tout droit de 1996 et on se dit 
qu'après tout ce temps, ils auraient quand même pu faire un effort 
pour améliorer le décor. Dans cette phase de jeu, on se déplace en 
vue subjective, et c'est durant ces déplacements proches de ceux 
d'un Doom-like que les entités vous attaquent Ce défilé de couloirs 
vous servira surtout à rompre avec les phases cinématiques du jeu, 
enrichissant ainsi l'aventure d'un peu de shoot-em up. Dans cette 
partie précise de jeu, le joueur peut se permettre d'être frustré et 
déçu, dans la mesure où il se retrouvera lace à une succession de 
couloirs déserts, qui, esthétiquement parlant appauvrissent plutôt 
l'ensemble. De plus, le système de sauvegarde, directement issu de 
la Satum, est terriblement limité. En effet non seulement vous n'avez 
le droit qu’à un nombre de sauvegardes restreint (environ une tren¬ 
taine de sauvegardes pour 4 CD !), mais en plus, vous n’aurez le droit 
qu'à trois emplacements de sauvegarde. Ceci dit, ces carences dues 
à l'ancienneté du jeu sont vite palliées par tout le suspense généré 
par le principe fondateur du scénario : vous ne verrez jamais les 
monstres vous arriver dessus, vous pourrez uniquement les entendre. 
Effet garanti. Et c’est ainsi que le joueur devra progresser de salle en 
salle, poursuivi par des monstres particulièrement carnassiers, en 
essayant de trouver la bonne route pour pouvoir résoudre les 
énigmes de l'aventure. Ajoutez à cela une bande son très subjective, 
et voilà un jeu techniquement dépassé mais qui ravira les fanas de 
cache-cache en général et du film " Alien" en particulier. 

Pete Boule 


L originalité du concept et du scénario. 


+ Les cinématiques Ires soi 


B L'hommage très marqué à " Alien ", 


I Les sauvegardes trop limitées. 


Pratiquement identique par rapport à la version sortie 


deux ans plus tôt sur Saturn. 


EN DEUX MOTS _ 

Bien qu'il souffre de défauts de vieillesse, ce |eu est très origi¬ 

nal sur plus d'un point, le joueur se retrouvera propulsé dans 
une ambiance très prenante, et II sera très vite servi en stress. 


Mhhh, iaissez-moi deviner... Elle a 

un flingue, elle est bien foutue et elle 
s’appelle Laura... Perdu, C’est à 
Alien que Ce jeu fait penser. 


A Des ettets gore juste comme II faut . 
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Outre les équipes nationales présentes lors 
de la Coupe du Monde. FIFA 99 permet 
de Jouer les championnats de première 
division de 12 pays : Allemagne. 
Angleterre. Belgique. Brésil. Écosse, 
Espagne. Etats-Unis (grrr...), France. Italie. 
Pays-Bas. Portugal et Suède. Plutôt que de 
nous coller les États-Unis, j'aurais préféré 
qu'ils nous mettent un pays supplémentai¬ 
re d'Amérique Latine, mais bon. Pour les 
pays oubliés, un menu regroupe différents 
clubs d'Europe : on y trouve des Grecs, 
des Israéliens, des Russes, des Croates, 
des Suisses, des Bulgares, des Serbes, des 
Tchèques, et j'en oublie . Parents pauvres, 
les stades ne sont qu'une vingtaine, mais 
après tout, ce n'est pas l'essentiel. 


si ce n’était pas le sigle d une 
association gérant les milliards 
du foot-business, FIFA pourrait 
être le nom de la muse du 
football en jeu vidéo. Non, tout 
bien réfléchi, fifa, ça n’est 
même pas digne d’être un nom 
de ciebs, alors d’une muse... 
Tant pis, je trouverai autre chose. 


▲ Les taules donnent lieu 
à de petites animations de 
contestations 


■4 Les buteurs 
ne perdent 
pas une 
occasion 
d'en ro/outer 
devant le 
gardien 
Je crois que 
Barthez le 
prend mai.. 


Une question d'équipes 


F allait bien que ça arrive un jour : si l'ordinaire du testeur de 
jeux de foot est composé de softs moitié ratés, moitié com¬ 
plètement ratés, au moins sait-il qu'une fois par an viendra sa 
récompense : le dernier opus des FIFA-schmürtz. Toute l'année, 
il subit les moqueries de ses camarades, qui raillent la bouillie 
de pixels polygonisés tressautant sur son écran, tout soulagés 
qu'ils sont d'avoir échappé au énième Football League Soccer 
ou assimilé. Mais à l’époque des fêtes, le testeur de jeux de 
foutebol relève la tête : il arpente fièrement les couloirs et lit 
dans les regards un mélange inhabituel de peur, de respect 
et d'envie. Bon, disons seulement du respect et de l'envie. OK, 
OK, un peu d'envie, c’est tout. C'est qu'il n'a pas l'habitude, 
notre testeur, il peut se tromper dans son interprétation. Bon, ça 
arrive, quoi. 


FIFA 99 

Champion du monde de foot pour tous joueurs - PC CD-Rom 
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Quelle configuration ? 



B ra cs aMaas tlgg 




McOor.»ig> wnBim a.llan 


Le marquage, la 
prise en tenaille 
et l’organisation 
défensive en 
général sont 
remarquables. 


lôh, je demande 
EA Sports en mariage 

L a première impression est excellente. Graphiquement, le 
moteur a encore été amélioré et les joueurs sont plus 
détaillés que jamais. Il me semble qu'ils ont ajouté des effets de 
lumière et de reflets supplémentaires sur les quidams à cram¬ 
pons. Mais c'est surtout les nouvelles animations qui frappent : 
amortis, contrôles de la tête et de la poitrine, passes et récep¬ 
tions en pleine course... Pas de doute, c'est une bonne et même 
une très bonne cuvée 99. Tous ceux qui se succèdent derrière 
mon écran sont impressionnés : le jeu est saisissant de réa- 



Théortquement, vous pouvez jouer sur un Pentium 100 avec 
seulement 16 mégas de RAM, du moment que vous avez 
entre 20 et 30 megas de libre sur le disque. Ça. c'est la 
théorie. En pratique, avec un P133 sans carte 3D et 32 
mégas de RAM, vous pourrez jouer correctement, à 
condition de mettre le minimum des options graphiques. 
Mais II est quand môme dommage de ne voir FIFA 99 qu'en 
accélération logicielle, ta bonne nouvelle, c'est que la 
bécane utilisée pour le test était un K6 200 MHz avec une 
3Dfx première génération, et que le |eu était parfait : pas de 
ralentissements ennuyeux à signaler, môme à deux joueurs. 
La version Dlrect3D, bien qu'un peu moins jolie qu'en Gllde. 
n'a pas posé de problèmes non plus 



Version 3Dfx, toutes options au maximum. 



Accélération logicielle, graphisme au minimum. 



Accélération logicielle, graphisme au maximum 


A Uniluence de la pluie sur le comportement de la balle est assez amusante 
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Test 
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flmorfi de la poitrine 


FIFA 99 intègre toute la panoplie 
des amortis, orientés ou non. ce qui 
augmente non seulement le réalisme 
mais aussi la fluidité des actions. 



lisme. Je retrouve, sans problèmes, les réflexes acquis dans 
Coupe du Monde 98, mais histoire de tester quelques combinai¬ 
sons, je lance le mode Entraînement : deux joueurs en attaque, 
un en défense, c'est parti. Je ne cherche pas à marquer, mais 
à retrouver les petites gestes techniques qui font la joie du 
paddleur et l’ébahissement des spectateurs. Et là, je comprends 
la principale amélioration : l'instantanéité du contrôle au pad. Je 
parcours tout le terrain en faisant jongler mes deux joueurs à 
coups de passes, de volée haute, puis de têtes. Mmmm, il est 
temps de trouver un deuxième paddle... 

20h42, 

j'ai piégé lansolo 

I l ne s'est douté de rien lorsqu’il a marqué deux buts d'entrée 
de jeu, mais maintenant, le laboratoire à buts du docteur 
Le Fou tourne à plein régime. J'enchaîne deux 360° dans sa sur¬ 
face de réparation avant d'exécuter son gardien. Je reste évasif 
lorsqu'il me demande comment j‘ai fait. Passe redoublée, double 
passement de jambes, le score s'aggrave. “ Tu m'as laissé mar¬ 
quer exprès au début, ou quoi ? " J'ai comme l'impression que 
ça s'est vu. Encore un 360° suivi d'un tir surpuissant d’Okocha 
qui fusille le goal : contrairement è Coupe du monde, les tirs ont 
vraiment la pêche, lansolo s'efforce de rassembler ses souve- 



▲ Les défenseurs tentent systématiquement de prendre 
I adversaire en tenaille. 



Double passement de jambes 


Évaluation de l'adversaire 








Feinte de corps. 




J 


J’amorce le passement de Jambe... 




Premier passement de jambe. 


Nouvelle feinte de corps . 






... et deuxième passement de jambes I 
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Coupe du Me 98 
ou FIFA 99 ? 




Fl F 99 


nirs de FIFA 98 tout en grommelant. Je crois entendre "... fai¬ 
sais moins le malin à Battlezone... “. Après une heure de jeu, je 
suis obligé de trouver une autre victime. 

Il est plus de 22h, et voilà que passe Trazom, un 
spécialiste des jeux de foot sur console. Je l'en 
rôle illico. C’est un client très sérieux : je me 
rappelle des tôles cuisantes qu'il finissait par 
me mettre à FIFA 98 sur Playstation. Après 
quelques minutes, nous tombons d'accord 
sur le fait que les joueurs répondent mer¬ 
veilleusement bien pour un jeu sur PC : la 
partie est très rapide, sans ralentissement, 
et les gestes s’enchaînent avec naturel. La 
jouabilité approche de celle de la Playstation 




remise de la tête, passe glissée, longue 
transversale, tout se déclenche au doigt et à 
l'œil. Tout juste peut-on noter que le scrolling 
est parfois un peu en retard si les passes s'en¬ 
chaînent trop vite, et que la sélection du joueur 
n'est pas toujours idéale, mais c'est très léger. De 
même, je trouve qu'il vaut mieux augmenter quelque peu 
la sévérité de l'arbitre, trop conciliant à mon goût. 


En solo, je péris 

A près plusieurs jours sur le mode solo, j'ai trouvé le seul vrai 
défaut de FIFA 99, c’est le même que pour Coupe du Monde : 
la difficulté n'est pas assez progressive. FIFA 99 propose trois 
niveaux de difficulté {Amateur, Professionnel et International). Si 


Autant J'étais hésitant, lorsqu'il s'agissait 
de choisir entre FIFA 98 et Coupe du 
Monde, autant avec RFA 99 )e suis 
catégorique : que ce soit pour les 
possesseurs de la version 98 ou de la 
version Coupe du Monde, l'achat se 
Justifie sans problèmes. Le )eu est très 
supérieur à RFA 98, et les améliorations 
du moteur ainsi que la variété des 
équipes et des options enfoncent Coupe 
du Monde. Fans de foot, allez-y I 


1 1 09:01 


Fi F* 


\ PLAYER ED.1I 


«J B} NAT.CNAID 
«r* 

«f A Cak.o 


Pc» AID 
Numéro I 
Typ* ctamia 
Ctamia 


nuM 


A Pour cause d exclusivité - avec Intogrames sans doute - 
Ronaldo a disparu , laissant place à un certain ’ Calclo ‘ 
qui a comme un air de lamille 


Test 
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■ JOUABLE S P200 + CARTE 3D ■ EDITEUR ELECTRONIC ARTS 

MULTIJOUEUR 

1_ 

■ DÉVELOPPE!.' EA SPORTS ■ TEXTE ET VOIX VF 

F 1 

RÉSEAU LOCAL 4 

MODEM DIRECT OUI 



Pour la 
première fois, le 
plaisir et la 
jouabilité 
approchent de 
la version 
Playstation. 


Un peu (Toriginalilé 
te les passes 




Les coupes sont pleines 


En plus des championnats, FIFA 99 permet de 
jouer différentes coupes : trois coupes d'Europe 
(la Coupe des champions, le Trophée des 
vainqueurs de coupes et le Trophée EFA). ainsi 
qu'un super Trophée européen (lo European 
Dream league) regroupant 20 des meilleurs clubs 
européens, dont Arsenal, le Bayern de Munich, 
le Benlica, le dynamo de Kiev, les deux clubs de 
Milan, Manchester United, le Real de Madrid, 
Monaco et le PSG On ne rit pas. Les forcenés 
pourront créer leur propre coupe ainsi que leur 
propre championnat. 


le niveau amateur est simple (un peu moins que dans Coupe du 
Monde, mais è peine), la difficulté fait le grand écart en passant 
au niveau professionnel, qui en devient presque pénible. Du 
coup, la différence entre les modes Professionnel et Internatio¬ 
nal n'est pas si grande. En fait, je crois que c'est l'amélioration 
de l'I.A. qui est en cause : comme le placement des joueurs, 
notamment en défense, est bien plus efficace (prise en tenaille 
systématique, marquage performant) et que le goal est toujours 
aussi bon, la difficulté s'est mécaniquement accrue. Mais il 
aurait suffit d'augmenter un peu le temps de réaction de l’ordi¬ 
nateur, au moins en mode Professionnel. Dommage. De même, je 
regrette un peu qu'il soit si difficile de marquer de loin ; dans 



A Le lacle glissé est délicat à utiliser sans se faire 
sanctionner par I arbitre 


cette version de FIFA, hors de la surface de réparation, pas de 
salut : c'est quasi impossible. 

Cela dit, ce bémol ne change rien au fait que FIFA 99 est un 
jeu formidable, qui a un, sinon deux ans d'avance sur tous ses 
concurrents. De plus, le rapprochement manifeste entre les 
jouabilités respectives de la console et du PC, dans le domaine 
des jeux de foot, laisse augurer du meilleur pour la suite des 
événements. FIFA 2000 sur Dreamcast peut-être... 

Ivan Le Fou 



EN DEUX MOTS _ 

FIFA 99 est la référence des jeux de lool sur PC. De plus, 
l'équipe de EA Sports semble avoir une telle avance, du 
point de vue technique comme au niveau du savoir-faire, 
que les outres |eux sont très loin derrière. Le seul point noir 
réside dans une difficulté pas assez progressive, mais ce 
n’est pas un handicap très lourd pour ce jeu exceptionnel. 



















































































SHOuO 



A pied ou a bord de votre robot de combat vous 
deviendrez la machine de guerre la plus puissante 
que le monde ait jamais vu 


Marquez votre zone de chasse sur plus de 35 missions 
scenarisees 

Arrêtez-vous et réfléchissez avant de tirer 


Seul ou en reseau SIIOGO vous fait profiter d une 
technologie 30 exclusive a la pointe de l innovation, 
dans un univers manga haut de game 
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Et hop ! nous voilà devant le CJUQtfïèmG ©piSOdG de la 
grande Saga HGrGtiC-HGXGn. C'est que RaVGn 
SoftWQTG est ponctuel . quasiment 
un épisode tous les ans. Au commencement fut 
HGrGtiC, et maintenant voilà le fiston. 


De la première à la 
troisième personne 

P armi tout ce qui différencie Heretic II des précédents volets, 
l'évolution la plus flagrante se trouve être le changement de 
perspective. Heretic II a été effectivement atteint par la même 
peste qui ronge les jeux vidéo, de King Quest 8 au futur Ultima 
Ascension, à savoir la vue à la troisième personne, aussi appelée 


D ans Heretic premier du nom nous affrontions 0‘Sparil, le 
premier des quatre chevaucheurs de serpents. Dans la 
peau de Corvus, un elfe versé dans l'art de la magie, nous avions 
pour mission de sauver le monde des puissances malignes et des 
sales reptiles. Le graphisme était pixélisé et l’action trépidante. Et 
pour cause, c'était le bon vieux moteur de Doom. Ensuite vint 
Hexen, que la rumeur présenta comme la seconde partie d’Heretic. 
C'était une erreur car Hexen allait explorer d’autres rivages. On 
pouvait choisir entre plusieurs classes de personnages. Ainsi le 
Guerrier, le plus puissant des trois coquins, excellait au combat 
au corps à corps, confiant dans sa résistance et son armure. Le 
Clerc se battait avec la foi et la religion ; il était pour ainsi dire fai¬ 
blement équipé. Enfin, il y avait le Mage, pas tellement plus 
balèze physiquement. Mais une fois lancé dans une de ses 
conjurations, il était capable de déclencher l’Armageddon. Vous 
vous souvenez probablement d'Hexen 2, sorti plus récemment, le 
premier à embrasser les technologies actuelles avec un moteur 
polygonal exploitant les possibilités nouvelles des cartes accélé¬ 
ratrices 3D. De nouveau, nous pouvions choisir notre champion, 
chaque prétendant disposant de caractéristiques spéciales, 
d'armes propres et de compétences s'améliorant avec l'expé¬ 
rience acquise Un Nécromancien, un Croisé, un Assassin ou un 
Paladin partaient affronter les ténèbres et les quatre chevaliers 
de l'Apocalypse. 


C'était hier 


A ujourd'hui, c'en est bel et bien fini des chevaucheurs de ser¬ 
pents. Heredc II prend place dans le monde de Parthoris où 
cohabitent cinq ethnies : les Sidhe, les Ssithra, les T'chekrik, les 
Ogles et les Caurthorians (oui, on se croirait dans un cycle de 
bouquins de S-F. de Jack Vance). En bonne intelligence, ces 
peuples se sont développés un peu partout sur Parthoris en 
construisant de grandes cités. Le jeu démarre, alors que 
notre bon vieux Corvus rentre dans sa ville natale de 
Silverspring en empruntant une porte transdimen¬ 
sionnelle. Il est un peu crevé après ses aven¬ 
tures trépidantes des épisodes précédents. Il 
aspire à un repos bien mérité. Mais à son 
arrivée, à défaut d'un comité de réception, 
il tombe sur une ville ravagée par une ter¬ 
rible peste. Les habitants semblent possé¬ 
dés par des puissances maléfiques et se 
jettent à la gorge de notre magicien elfe. 
Manque de bol, lors de sa téléportation, 
Corvus a laissé derrière lui toutes ses armes 
et ses talismans. 

C'est donc deux objectifs principaux qui 
nous attendent dans Heretic II. Corvus devra décou¬ 
vrir la cause de cette infection et trouver un antidote. Le plus 
rapidement possible, il lui faudra remettre la main sur son équipe¬ 
ment, Tome de Pouvoir en tête, plus quelques nouveautés bien 
puissantes aussi. Cette quête nous fera visiter le vaste continent 
de Parthoris où on trouve des zones aux climats et aux coutumes 
différents. Chaque zone comportant son style architectural, un 
faune et une flore originale. 













Heretic 





personne, c'est quelle apporte par ailleurs certains avantages. 
Heretic II comporte une ribambelle de nouveaux mouvements qui 
vont élargir le champ d'expérience des amateurs d'action. Les 
elfes sont de sacrés acrobates (en plus d'être destantouzes...)et 
Heretic II ne passe pas à côté de l'occasion de nous le démontrer. 

Les pages de configuration des contrôles sont plutôt fournies. Il 
faudra y consacrer un peu de temps pour se tailler une configura¬ 
tion sur mesure. En plus des mouvements habituels dans ce style de 
soft (direction à la souris, avant, arrière, strafe, etc.), la touche pour 
s’accroupir pourra être combinée avec les touches de déplacement 
pour effectuer des roulades dans toutes les directions. Ça s'avère 
bien utile pour éviter les tirs des ennemis. La touche de saut sera 
aussi à l’honneur. Combinée avec les déplacements, on obtiendra 
des sauts périlleux avant et des saltos arrière. En outre, quand Cor- 
vus tient son bâton de combat en main, il s'en servira comme 
d'une perche pour faire des sauts en hauteur. Et hop I 
que je te passe par-dessus la bande de vilains pas 
beaux pour revenir les crucifier par-derrière. 
Cela offre de nouvelles tactiques au combat. 
Le meilleur s’avère être les deux attaques 
spèciales également obtenues avec le 
béton. Il y a l'attaque tournoyante qui permet 
de couper les adversaires en deux en une 
seule passe (le béton seul ne permet que de 
leur trancher les membres un par un, mmmh). 
Et puis en sautant avec le béton face é un 
adversaire, on lui envoie les deux pieds en pleine 
poitrine. Ce qui a pour effet de l'envoyer valdinguer 
dans le décor et occasionne encore plus de dégâts. 

Heretic II comporte un tutorial où il nous est donné de tester tous 
ces coups. Comble de la joie, on s’entraîne avec un poulet accroché 
é une corde. Le programme nous indique le nombre de points de 
dommage occasionnés, et les plumes sont super bien faites. 

J'ai passé un bon moment è m’entraîner avec ces nouveaux 
mouvements dans le premier niveau du jeu. C'est vraiment 
agréable de disposer d'une palette plus large d'actions. En reve¬ 
nant è un autre titre, on est même frustré de ne pas pouvoir faire de 


vue-è-la-Tomb-Raider. Cette petite révolution n'a pas que des 
inconvénients, mais elle risque au début de surprendre les habi¬ 
tués des shoots en vue subjective. C’est sûr, la jouabilité en prend 
un sacré coup. Mais on hérite au passage de mouvements acroba¬ 
tiques et d'un graphisme enchanteur. 

Le système de caméra d'Heretic II est différent de celui de 
Tomb Raider. La caméra ne suit pas le héros de manière automa¬ 
tique. Le joueur peut (doit) choisir l’angle de vue en bougeant la 
souris de haut en bas. Le programme se débrouillant toujours pour 
afficher Corvus de dos, au centre de l'écran, en zoomant si la vue 
venait è être masquée par les décors. C'est chouette, on peut enfin 
admirer les oreilles pointues de Corvus, sa panoplie d’elfe acro¬ 
bate, les armes qu’il a en main et surtout les fabuleux effets des 
sorts. Par contre, en plein combat c’est un peu le chaos. Quand on 
est entouré de toutes parts, il faut effectuer de grands mouve¬ 
ments de souris pour faire face aux ennemis. Ça bouge è mort é 
en devenir parfaitement confus. Et quand en plus la caméra se met 
è zoomer pour éviter les décors... c’est encore pire. 

Bon, avec l’habitude on s’y fait Mais c'est quand même sur¬ 
prenant que Raven ne nous ait pas laissé le choix de jouer en vue 
subjective. Pour remédier à ces problèmes, il est possible de choi¬ 
sir dans les options une vue « caméra-combat » qui bloque le mou¬ 
vement de la souris sur le plan horizontal. Cela évite de se retrou¬ 
ver à admirer le plafond, alors qu'on se fait bouffer les orteils par 
une bande de rats enragés. Un minimum. Au chapitre des vues 
caméras, les petits réalisateurs en herbe s’en donneront à cœur 
joie avec la vue fixe. Dans ce mode, la caméra est placée dans la 
scène par le joueur. Elle reste fixe et pointe sur Corvus quand il se 
déplace. Cette vue servira surtout è admirer la tronche de notre 
héros quand on en aura assez de le voir de dos. Lors des phases 
d’action, elle s'avère tout è fait inadaptée. Enfin, si malgré tous vos 
efforts la vue à la troisième personne vous posait encore des 
problèmes, Heretic II propose une visée automatique. 

Roulades, sauts périlleux 
et attaques spéciales 

■ h I ne partez pas. Vous pensez bien que les gars de Raven ne 
sont pas fous. S’ils ont choisi cette vue è la troisième 


A Quel Irlmeui. ce Corvus quand II 
prend la pose devant les caméras I 


Bnlre autres acrobaties, vous pourrez 
monter à la cordey 


ÜUli’ijülJQÜf 


Nous n'avons pas encore testé 
Heretic II en multijoueur. Par 
manque de temps d'abord, 
car la dernière version nous 
est parvenue quelques jours 
avant le bouclage Ensuite, les 
serveurs Internet tournaient 
avec la version de démo qui 
était incompatible avec cette 
version de test Nous ferons le 
point sur le multijoueur dans le 
prochain numéro. Et hop ! 
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▲ Un jeu qu'il esl gore i 
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Le retour des 
loulefs 


Ah ! je vous ai parlé de poulet, 
el déjà vous vous remémorez le 
fantastique Morph Ovum 
d'Heretic I. Pour les nouveaux 
venus, il tout rappeler que 
Heretic I avait apporté un vent 
de tolie dans les parties multi¬ 
joueurs en offrant la possibilité 
de changer ses potes en pou¬ 
lets Le Morph Ovum est donc 
de retour ainsi que l'indispen¬ 
sable Tome de Pouvoir. Le 
Tome de Pouvoir multiplie la 
puissance de vos attaques 
pendant toute sa période d'ac¬ 
tivité. Ainsi le bâton devient-il 
surpuissanl et les autres armes 
et sorts ont des effets encore 
plus efficaces. Faut voir les 
effets de l'arc quand on l'utilise 
en même temps que le Tome 
de Pouvoir ! 


corps de notre elfe se couvrir d'estafilades ensan¬ 
glantées. Une petite déception quand même : dans 
une version précédente, un bug permettait de 
jouer en solo avec la skin que l'on avait choi¬ 
sie dans les options multijoueur. Ça ne fonc¬ 
tionne plus dans cette version. Dommage, 
j'aimais bien les tatouages du voleur. 


roulades. Faut dire que le premier niveau est très 
réussi. On peut escalader les toits pour tomber sur 
l'ennemi par surprise. Seulement voilà, je n'ai 
pas retrouvé le même plaisir dans les niveaux 
suivants. On a l’impression que Raven tenait 
une très bonne idée avec la possibilité d'es¬ 
calader les décors, mais qu'ils n'ont pas 
exploité le filon. Il faut dire qu’avec l'arrivée 
des sorts, on passe tout de suite à la grosse 
artillerie. C'est quand même dommage. 


Une réalisation 
somptueuse 


L e premier niveau d'Heretic II se passe donc dans la ville de 
Silverspring, la nuit, une sorte de village gothique avec un châ¬ 
teau. Le design est magnifique, comme on pouvait s'y attendre de 
la part de Raven. Le château ressemble à un vrai château médiéval, 
et l’éclairage extérieur est légèrement bleuté pour simuler la 
lumière du clair de lune. Sans carte 3D, vous ne verrez pas ces 
effets de lumière colorée, mais le résultat est quand même de bon 
aloi. Après quatre niveaux, changement de décor et d’ambiance. 
D'abord on chope la peste, puis on se retrouve dans des maré¬ 
cages, le marais de Bourbenoire, plongé dans les brumes. Ce n'est 
pas sans rappeler certains niveaux de Jedi Knight On se fait atta¬ 
quer par des espèces de chauve-souris géantes. Ce sont les bes¬ 
tioles qui succèdent aux Harpies d'Hexen 2 qui étaient aussi très 
réussies. Ces saloperies attaquent en piqué. Un véritable plaisir, 
surtout que ce niveau donne dans le style plates-formes : on doit 
sauter de troncs en troncs pour progresser dans des marécages. 
Un faux mouvement, et vous vous retrouvez aspiré par les sables 
mouvants. Puis c'est une meute de vélociraptors qui nous tombe 
sur le paletot. On a pas le temps de souffler. Plus loin, on accède à 
des temples gardés par des hommes crapauds avant de rencon¬ 
trer le Guérisseur qui nous donne le sens de notre quête. Il y a 
beaucoup de passages aquatiques. Ce qui est bienvenu, car les 
effets quand Corvus nage sont bien rendus, il y a des chutes d’eau, 
des requins... 

Grâce à la vue externe, on peut admirer notre elfe sous toutes 
les coutures. Les mouvements de Corvus sont très bien animés. Le 
torse peut bouger indépendamment du reste du corps, ce qui est 
plus réaliste. Au fur et à mesure que l’on est blessé, on voit le 


Certains bestiaux sont plutôt Imposants. A 


_Magie ef pyrotechnie 

Jusgu'à présent, dans les jeux d'action tridimen¬ 
sionnels. on se moauait un peu de la préparation 
du coup, pourvu aue le projectile aille remplir son 
destin létal. Dans Heretic II, Raven a singulière¬ 
ment soigné ses effets, gui rappellent les meilleurs 
moments de Turok ou Forsaken. Chague fois 
pu'on lance un sortilège ou gu'on visite un des 
autels, nous pouvons voir Corvus exécuter de 
savants mouvements de bras avant de rentrer en 
transe alors gu'une grande guantité de lumières 
se mettent à virevolter autour de lui. En OpenGL. 
ça jette un maximum. 
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4 CD. UOIX ET TEXTES EN FRANÇAIS 


dans ce t eu D'AUENture, uoijs etes M 
LAURA Lewis, L’UN DES 7 MEMBRES O'ÉOljF^H 
RAGE DU UAISSEAU SPATIAL AKI LORS DU ^flflfl 
DOSAGE Dt RETOUR SUR TERRE, LE SSSTÈME VH 
D'ALARME DU UAISSEAU SE MET EN MARCHE ET 
NOUS RÉUEILLE D'UN PROFOND SOMMEIL HH 
CRyOGÉNIOUE. V 

LA BRUTALITÉ DE CE RÉUEIL UOUS A PLONGÉ V| 
DANS UNE CERTAINE AMNÉSIE. UOUS ASSISTEZ À H 
DISTANCE À LA SANGLANTE EXTERMINATION D'UN | ' 
DE UOS CO-ÉQUIPIERS SANS UOIR CE QUI L'A TUÉ 
UNE CRÉATUPE INUISIBLE EST PRÉSENTE DANS LE 1 
UA ISSEAU. GRÂCE À UOTRE SENS AUDITIF ET À UOTRE 
INSTINCT' - TROUUEZ DES INDICES. DES ARMES. DES 
OBJETS. DES CARTES: ET ESSAyEZ-DE TUE R CETT E 
CRÉATURE AMANT QU'ELLE NE UOUS TRQUUÉ 


http://www.sega-europe.com 
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Test 

Heretic 


PENTIUM 166 32 MO DE RAM 
RAVEN SOFTWARE ETATS-UNIS 



Attention aux pièges l J 


Encore une fois, dans un jeu qui exploite une évolution du 
moteur de Quake 2, les possesseurs de carte 30 seront aux 
premières loges. Surtout si ladite carte exploite au mieux 
OpenGL. Le mode Direct3D n'a pas pu être testé dans la version 
que nous avions. Testé sur PII 400 avec une Voodoo 2 en 
800x600, Heretic II est l’un des plus beaux softs du moment. J'y 
ai aussi joué sur P166 avec Voodool en 640x480. Ça tourne mais, 
à cause des mouvements de caméra incessants, on écope de 
quelques ralentissements sournois qui nuisent à la jouabilité 
lors des combats. 

De la tripe au kilo 

oilè du jeu qu'il est gore. Et c'est peu de le dire. Corvus se 

sert de son bâton comme d'une faux, et à chaque coup spé¬ 
cial ce sont des avalanches d'hémoglobine qui explosent à 
l'écran. Pourtant les programmeurs ont affiné le bourrinage. Lors¬ 
qu'on attaque un ennemi, on commence par lui couper les 
membres. Les pestiférés du début n'insistent pas longtemps. 


Le Bâton L'flrc des Anciens 



La Boule de feu Le mur de flammes La décharné de Force 



Le Bâton de l'enfer La Barrière de mëtoores Le tiorph Ovum 




acti vision HBdnniEnHîESHBi 

VF RÉSEAU LOCAL 32 

MODEM DIRECT oui 
INTERNET IP 32 


Avec un bras en moins, ils préfèrent faire demi-tour et ne vien¬ 
dront plus nous embêter si on les laisse tranquilles. 

Les monstres sont maintenant hiérarchisés. Il y a des chefs 
qui coordonnent les attaques de leurs troupes. Un fois le leader 
éliminé, la piétaille se montre moins agressive. D'un autre côté, les 
pestiférés sont un peu crétins. Si on se trouve hors de leur champ 
de vision, ils ne nous voient pas et n'attaquent pas. C’est peut-être 
un bug de cette version de test, à moins que ce soit une fonction¬ 
nalité voulue. 

C’est d’autant plus surprenant, que Raven a voulu donner 
aux créatures du jeu un comportement plus réaliste. Ils suivent 
des chemins prédéterminés, font des rondes dans les niveaux. Ils 
sont capables de monter les escaliers et de nous courser sur une 
longue distance. Autre caractéristique intéressante : les ennemis 
ne touchent plus à tous les coups. Ils peuvent nous rater. Ce qui 
équilibre un peu les combats, car certains monstres sont vrai¬ 
ment très costauds. 


Moins prise de tête 
qu'Hexen II 

L es niveaux d'Heretic II sont très variés. Chaque région com¬ 
prend son architecture, sa végétation et ses monstres parti¬ 
culiers. On ira visiter le taudis d'Andoria, les grottes de Kell ou la 
Forteresse des nuages. La progression entre les niveaux est 
essentiellement linéaire. Mais à partir de la Plaza, on tombe sur 
des niveaux organisés autour de niveaux centraux, des « hubs ». 
Dans Hexen II, on devait toujours revenir en arrière. C’était un 
peu lourd à la longue. Dans Heretic II, Raven a simplifié tout ça. 
Ou côté des énigmes, ils se sont aussi calmés. Tout est automa¬ 
tisé, et c’est l'action qui prime. 

Il y a maintenant des scènes intermédiaires qui viennent 
ponctuer l’aventure. Ces scènes exploitent le même moteur 3D 
que le reste du jeu. Le choix des angles de caméra aurait pu être 
un peu plus cinématographique. On est loin d'Interstate, mais 
bon. Dans cette version, les dialogues étaient traduits en fran¬ 
çais. Argh I le syndrome de la voix pourrie frappe a nouveau. 

Côté ambiance sonore, c’est par contre très réussi. Ils ont 
ajouté les atmosphères qui faisaient défaut à Hexen II, comme ces 
pleurs et ces cris de bébé bien angoissants dans le premier 
niveau. Les musiques, enfin, sont de toute beauté. 

lansolo 


Cl 

I 

I 

I 

I 

I 


Un graphème somptueux. _ 

Le retour du Morph Ovum. _ 

Les mouvements d’acrobatie de Corvus. _ 

Le design des monstres. 

Musiques de choix. _ 

La vue externe nuit à lo jouobilUé. _ 

ODmme^cfhatyje^roi)^^ 

ip de baston et pas assez de rôles. _ 

Niveaux inégaux_ 


EN DEUX MOTS 


Cet Heretic II m'aura donné du PI à retordre : quatre versions 
successives bourrées de bugs. Apparemment, Raven est à la 
bourre pour tenir la deadllne de Noël. J'ai peur qu'ils aient 
manqué de temps pour bien peaufiner leur bébé. Du coup, le 
bilan est mitigé. D'un côté, on a l'un des plus beaux |eux du 
moment et certaines lourdeurs d'Hexen 2 ont été corrigées. 
D'un autre côté, tous les niveaux ne sont pas aussi réussis. Et le 
choix de la vue à la troisième personne nuit à la iouablllté. 
Pour une série qui se tourne de plus en plus vers l'action, 
avouez que c’est surprenant. Ah. si seulement ils pouvaient 
nous (aire un jeu de rôle avec un graphisme aussi superbe I 
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Imaginez un monde où les jeux 
sont si réels qu'il est impossible de 
distinguer l'imaginaire de la réalité. 
Imaginez un monde où la dernière 
technologie de cartes graphiques 3D 
vous procure une expérience visuelle 
si riche et prenante que l'effet se 
prolonge même après la fin du jeu. 
Arrêtez d'imaginer. Dès que vous 
venez le nom Creative, vous entrerez 
dans la Dimension Creative. Votre 
PC ne sera jamais plus le même. 
Appelez le 01 39 20 86 03 pour plus 
d'informations. 



3D Blaster Voodoo2 : 

• Carte additionnelle 3D. '* I 
Vient en complément de votre 
actuelle carte 20 ou 2D/3D pour 
la meilleure accélération du marché 


• Processeur 3Dfx Voodoo2 
pour les jeux les plus rapides I 

• Délivre 180 millions de texels 
par seconde 

•Trois fois le taux d'affichage 
de la première génération Voodoo 1 

• Une offre complète de superbes 
jeux 30 





3D Blaster Banshee : — 890 T 

• Carte graphique PCI ***/ / p 
20 et 30 

• Processeur Banshee de 3Dfx 
basé sur la technologie Voodoo2 

• Affichage 20 et vidéo 
ultra-rapide 

• Accélération 30 redoutable 
dans les jeux 

• 16 Mo de SDRAM, résolution 
de 1600 x 1200 

•Compatible Direct 30, Glide, 
soit 100% des jeux 

•Offre logicielle complété 


CREATIVE 

WWW.SDUNDBLASTER.CDM 

La clé vers une nouvelle dimension 


I 



Cartes audio 


Cartes graphiques 


Haut-parieurs 


PC! 


Vidéo 












Tremblements de terre, dragons, 

marécages, I© monde de Populous 
est plein de surprises difficiles a 
COntrer. Mais bon, devenir Un 
dieu se mérite. Alors hein, on va 
pas jouer au gamin. 






A L'art de prêcher : toute une 
histoire Les prêcheurs sont les 
unités les plus dangereuses, cor ils 
savent hypnotiser vos hommes en 
vantant les mérites de leur Dieu Ils 
ne tardent pas ensuite à se 
convertir et à vous molester 


De la manière 
de devenir 
un terrifiant 
chaman 


A La carte n 'est pas très pratique 
elle sert uniquement à voir les posi¬ 
tions. Il est Impossible d’agir sur ses 
unités dans ce mode de vision. 


P opulous est un jeu de stratégie temps réel, qui 
va rappeler bien des souvenirs aux joueurs les 
plus anciens. Le premier conçu par Peter Molyneux, en 1990, 
avait tourné bien des têtes. Devenir un dieu dans un des premiers 
jeux de stratégie ouvrait la voie à la nouvelle génération. Le 
second avait continué la lignée, toujours chez Bullfrog. Enfin, ce 
troisième, sans Peter Molyneux, ni la plupart des membres de 
l'équipe initiale, reconduit le principe avec quelques variantes. Du 
Dieu d’autrefois, il ne reste pas grand-chose. On vous a fait 
homme, mais homme de grand pouvoir à réincarnation multiple. 
Vous possédez la connaissance innée de la magie. Vos yeux 
brillent de lueurs inquiétantes. Votre peuple a tout de suite vu que 
vous étiez différent II vous honore partout et à toute heure, è 
genoux, prêts a plier è vos moindres volontés. Une véritable vision 
paradisiaque, si ce n'était la présence d'autres chamans sur la 
planète. 

Vos premières ouailles se composent de six pedzouilles prêts 
à vous servir au moindre geste. C'est peu, mais c'est le début de la 


richesse. Tiens I des sauvages traînent dans le coin. 
Chouette I de la chair fraîche à convertir. Vous me direz, 
avec vos six bonshommes, vous avez de quoi vous occuper. 
Construire des petites maisonnettes, attendre doucement qu'ils s’y 
reproduisent et rêver d’être adulé par les foules dans de gros 
nuages roses. Stop I Vous voyez trop loin, trop vite. Avant d'être 
adulé, va falloir vous décarcasser. La concurrence est rude. Elle 
ne va pas vous laisser tranquille sur votre petit nuage. Le chaman 
voisin a des envies de grand propriétaire terrien. Si vous n’allez 
pas plus vite que lui, vous allez le voir se ramener avec des 
troupes de prêcheurs pour puiser dans votre vivier de croyants. 
N'espérez pas l'aide de vos ouailles pour sauver votre peau. Le 
peuple est volage. Il écoute le premier venu qui a suffisamment de 
prestance, pour se retourner contre vous. Ah ! l'existence de cha¬ 
man n'est pas des plus simples. Il faut se défendre seul en utilisant 
la magie. Alors préparez votre chaudron, ou plutôt alignez vos 
cabanes è reproduction pour produire le moteur de votre magie, la 
mana, et découvrir des sorts. Plus de 20 vous attendent au fil des 


P itié, pas les insectes ! Je déteste ça. Oui, Je me convertis I La 
vie dans le monde de Populous est bien difficile. Mille et une 
menaces peuvent s'abattre du ciel, sans que vous ayez le temps 
de réagir. Les dieux sont cruels quelquefois, et encore plus leur 
chaman. Surtout quand les ouailles sont une marchandise appré¬ 
ciable qui se vole, se détruit d'un claquement des doigts. Brasille- 
ments, hurlements et marmonnements de prêcheurs sont les seuls 
sons qui préviennent du malheur imminent Pourtant vous êtes 
censé posséder le sens de double vue, mais apparemment ce 
n'est que de l'esbroufe. Alors méfiance, regardez derrière votre 
épaule et surveillez votre voisin. 





































P166 16 MO DE RAM ■ EDITEUR ELEC TRONIC ARTS 

±jjj jV 3 DÉVELOPPE BULLFROGGB ■ TEXTE ET VOIX VF 


WBESm 


I LOCAL 4 

MODEM DIRECT 2 

INTERNET IP 4 

INTERNET SERVEUR 4 


Les sorts 



Cad n'est pas la liste exhaustive 
des sorts. Seuls les plus visuels 
sont présents, histoire de vous 
montrer la qualité des animations 
et les changements apportés par 
rapport aux premiers Poputous. 

La boule 
de feu 

C'est un des 
deux sorts de 
base Lancetla 
sur tout ce qui 
peut être 
enflammé, elle brûlera tout ce 
qui l'entoure. 

Le tremble¬ 
ment de terre 

Au début, tout 
bouge puis 
le terrain 
s'effondre tout 
d'un coup 
pour ouvrir des piales profondes 
en pleine terre. 


L'éclair 

Le grondement 
du tonnerre n'a 
pas besoin de 
retentir pour 
lancer ce sort 
dévastateur. 





tûmes, et vous ne 

L'essaim 

Quand on 
vous attaque 
en nombre, l'es¬ 
saim d'insectes 
est diablement 
efficace pour 


L'armée 

fantôme 

Un bon moyen 
de se trouver 
des troupes 
fraîches. Faites 
lever les Ion¬ 
ie regretterez pas. 




éparpiller les adversaires. Il agit 
peu sur le chaman ennemi. 

Le volcan 

Un des sorts le 
plus efficace et 
le plus long à 
obtenir. Faites 
croître un 
Immense 
volcan au milieu du village 
ennemi, et la victoire sera à vous. 

La tornade 

Elle est du plus 
bel effet 
quand elle (ait 
voler bons¬ 
hommes et 
bâtiments 
dans son Infernal tourbillon. 


poix les autres, 
vdd un des sorts 
les plus vicieux 
du )ou, à ctjée 
Imitée. 





Extrêmement maniable 


Les animations nombreuses 


L'impossibilité de graduer ! i A 


niveaux, à vrai dire, vous pourrez en manipuler 
18 en mode solo qui vont du terraforming 
impromptu à l’offensive costaude. Ecoutez 
donc un peu les vieux : l’apocalypse, ça vous 
rappelle quelque chose ? Et le volcan ou le trem¬ 
blement de terre, ça ne vous dit vraiment rien ? 
Ah, vous me décevez grandement I 


U ne dizaine de bâtiments vous permettent de développer vos 
forces. Le plus important est la maisonnette. Elle abritera vos 
couples croyants reproducteurs et constructeurs (les C.C.R.C.) et 
générera ainsi de la mana. La cahute de guerrier et le temple la 
suivent en importance. Grâce à eux, vous aurez des forces vives 
pour convertir et détruire. Les premières missions solo sont assez 
simples, mais le didacticiel est rudement conseillé, histoire de se 
faire la main et de découvrir le nouvel aspect de Populous. 
Ensuite, ça se corse. 

Les missions demandent d'agir très vite. En règle générale, 
elles durent entre un quart d’heure et une heure au maximum. 
Vous n’avez pas le temps d’installer votre village, qu’il faut déjà 
passer à l’attaque et trouver la tactique qui vous conduira le plus 
rapidement possible à la victoire. Ne rêvez pas, vous ne réussirez 
pas du premier coup. S’entêter est recommander pour découvrir 
toutes les finesses du niveau. La mort de votre chaman signifie la 
victoire de l’autre. Mais tant qu’il y a de la prière (vos C.C.R.C. sont 
essentiels), il y a de l'espoir et une résurrection assurée. Contrai¬ 
rement à la plupart des softs de stratégie, il n'existe pas de 
recherche scientifique pour évoluer dans les constructions ou 
dans les unités. 

L’évolution s'effectue grâce à des bonus trouvés entre autres 
dans des pyramides de la connaissance. Pour être bien vicieux, le 
jeu les place juste à proximité des ennemis. Il faut alors ruser 
comme un malade pour amener son chaman y prier, sans qu'il soit 
trucidé au passage. Heureusement, une multitude d'ordres vous 
permet par clavier interposé, de diriger vos soldats exactement 
comme vous le désirez. La garde du chaman n’en est qu’un parmi 
beaucoup d'autres. 


De la manière de 
croître et grandir 


zoomer, dézoomer, créer des points de caméra fixe. Pour vous 
sentir bien dans ce jeu, il suffit d’adapter votre angle de vue et 
d'admirer les animations. 

L'I.A. est â revoir. Vos hommes ne réagissent même pas quand 
on détruit leur village. Ils doivent être juste à côté de la baraque 
qui se fait démonter pour percuter. Par contre, côté ordinateur, 
plus agressif que lui tu meurs. N’attendez aucune faiblesse de sa 
part Les débutants et ceux qui aiment bien monter leurs petites 
installations avant de passer aux combats peuvent s'accrocher. Ils 
devront revoir leurs habitudes pour s'en sortir. 

L'ensemble est très sympa, mais l'impossibilité de graduer le 
niveau de FI.A. rend son accès difficile. Heureusement le mode 
réseau permet de corriger ce défaut Un bon moyen de se rappro¬ 
cher des dieux. 

Kika 


A Le doigt de Dieu sous forme Imagée est un rayon de lumiè¬ 
re éclatante un bon moyen de sélectionner les croyants 


De la manière d'en 
avoir plein les yeux 

L e graphisme va vous faire halluciner, si vous avez une grosse 
config. Le jeu software et Direct 3D assure bien. Mais si vous 
avez un petit P200 (eh oui, je ne suis pas encore passé au PII), 
vous pouvez être sûr d'avoir des ralentissements. Presque totale¬ 
ment en 3D - seuls les petits bonshommes sont en 2D - il vous per¬ 
met de mater ce que vous voulez quand vous voulez. Vous pouvez 


EN DEUX MOTS _ 

Populous 3 se montre superbe grâce à ses animations 
omniprésentes et son graphisme 3D. Mais les missions sont 
dures. Vous devrez vous accrocher pour les réussir. Les 
anciens risquent d'ètre assez déçus même si on retrouve la 
malorité des sorts, le côté action ultra rapide est loin du 
petit train-train des anciens Populous. 
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GA- 586SG-AT SIS5591 


LECTEUR SUPER DISK™ LS 120 ATAPI 

Interne, 120 Mo et 1,44 Mo 
595 F TTC 

LECTEUR SUPER DISK™ LS 120 Prix F TTC 

Externe, Port //, 120 Mo et 1,44 Mo 
+ 3 disquettes vierges 120Mo pROWO 790 


Socket 7 Pentium MMX/K6 MMX 
495 F TTC 


GA-586T2-AT-430TX, PCI 512 Ko 
socket 7, MMX/K6 

GA-5AX-ATX Chip ALI AGP 100 MHz 
socket 7, MMX/K6 MMX 
GA-686LX3-ATX-440LX, AGP Slot 1, Pentium I 
GA-6EM - Micro ATX 
GA-686BA-AT440BX, AGP 
100 MHz, Slot 1, Pentium II 
GA-686BXC-ATX 440BX, AGP • 

100 MHz, Slot 1, Pentium II 


TX97-E, AT 430TX PCI. 

512 Ko, sojket 7, 
Pentium MMX, K^MMX 


TX-P4-ATX 430TX PCI Pnx F TTC 

512 Ko, socket 7, Pentium MMX, K6 MMX 590 

P5A-B-AT Chip ALI AGP. 100 MHz 

Socket 7, Pentium MMX. K6 MMX 630* 

P5A-ATX Chip ALI AGP, 100 MHz 

socket 7, Pentium MMX. K6 MMX fÿ5 

P2L-M-ATX 440 EX” AGP, 100 MHz, Slot 1, 

Chip audio OPL-3 SA3, Pentium II nouveau 795 
P2L97-ATX 440LX AGP, Slot 1, Pentium II 795 


P2B-ATX 440BX AGP. 100 MHz, Pentium II 1 050 


CARTES BON ?? 


CARTES ETHERNET 
FAST ETHERNET 

DE-220 PCT, ISA 16 bits PnP BNC / RJ45 
DE-530 CT, PCI PnP BNC / RJ45 
DFE-500 TX, Fast Ethernet PCI lOOMbps 


PnxF TTC 

160 

195 

290 


CREATIVE 

CNCATIVC LA»» 

SOUND BLASTER 16 _ 

SOUND BLASTER PC1 128 B3SSS 
SOUND BLASTER LIVE ! 


PnxF TTC 

750 
640 
1 390 


Offre valable dans la limite des stocks disponibles et uniquement durant le mois de décembre 1998 

aAT « îfscr.-s I* aw de modAÉt ih spéculons et Nspn* sans a-.-a preaabie Us pnx sont or,tendes Sors ifanspor: , • 310 r TTC par^C les matcuar.dws sont vendues urapuement sur base des conditions generales de venie de aAT Ces offres sontvMtües sauf 
erreurs Ou ormssions typographiques et dar.s .a irrdo des stocr.s dspcmtitei les pr™ indiques peuvent eue afferents che 2 nos correspondants regusnaoi Tous tes produis cites sont des marques déposées de leurs auteurs respectas Ptsotos non coniractveaes 


Pnx F TTC 


190 
490 
1 490 


MONSTER 3D PCI 4 Mo (sans jeux) 
MONSTER 3D PCI 4 Mo + JEUX 
MONSTER 3D II PCI 8 Mo 




COZC& 


a 




GARANTIE à VIE 


CA FITES GRAPHIQUES St 30 


CARTES OONTRÛGLEUR 


CARTES MERES 


SUPERSTORE <?AT - 206-210, bd de Charonne 75020 Paris - Tél. : 01 44 93 88 OO Pax : 01 44 93 88 08 


Iomega 


ZIP ATAP1100 Mo, Interne 
+ 1 disquette 100 mo ZIP gratuite 
ZIP SCS1100 Mo, Interne 
ZIP Port//100 Mo, Externe 
ZIP PLUS 100 Mo.ExterneSCSI el Port II 
JAZ1 GO SCSI, Interne 
JAZ1 GO SCSI, Externe 
JAZ 2 GO SCSI, interne 


790 

990 

990 

1 390 

2 290 
2 290 
2 990 


Pnx F TTC 

380 
430 
1 690 


AVA-1505 VAR Bulk ® ada P teC 
AVA-1505 VAR Kit 
AHA-2940A ULTRA PCI Master Kit 
AHA-2940A ULTRA PCI (version bulk) 
AHA-2940 ULTRA wide PCI Master Kit 
AHA-2940 ULTRA wide PCI (version bulk) 


1 950 
1290 


AVA-2940U2W Ultra 2 Wide ScSi PCI £25223 080 


ATI XPERT® Work PCI Pnx F TTC 

3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 430 

ATI XPERT®Work AGP 

30 Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 465 

ATI XPERT 98, AGP, 8 Mo (bulk) 460 

ATI XPERT® Play PCI 

30 Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 495 

ATI XPERT® Play AGP 

3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 530 

ATI XPERT® Play 98, AGP, 8 Mo (bulk) 530 

ATI XPERT@Work PCI 

3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 595 

ATI XPERT@Work AGP 

3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 630 

ATI XPERT® Play PCI 

30 Rage Pro, 8 Mo (bulk) 660 

ATI XPERT® Play AGP 

3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 695 

ATI XPERT® Play 98 AGP 8 Mo 
+ DVD Microcosmos, jeu Incoming 
Logiciel PhotoSuite SE 975 


ATI All-ln-Wonder Pro AGP, 3D Rage Pro 
4 Mo exl 8Mo Acquisition video 2D et 3D(buk) 1060 


PROCESSEURS JS. MEMOIRES 


et: PIECES DETACHEES 


PERIPHERIQUES 


Meta de nous consulter, mse à jour des pnx tous les marri. 


CARTES RESEAUX 

ETHERLINK III HH|. 

Pnx F ne 

3C 509B-TP0 ISA, bulk AlUn 

390 

3C 509B-COMBO ISA, bulk 

590 

FABT ETHERLINK XL 


3C 905BTX-NM PCI, 10/100, bulk 

549 


Seagate 

2,1 Go Ultra DMA Medalst 
ST3221A4500t/m 

795 F TTC PnxFTTC 

Medalist 

ST3221A 4500t/m QË&Sil 725 

3.2 Go Ultra DMA Medalst ST33232A 4500t/m A 825 

4.2 Go Ultra DMA Medalst ST34342 4500t/m A, 890 

4.5 Go U-DMA Medalst Pro ST3452QA 7200t/m A 1 290 

6.4 Go Ultra DMA Medalist ST36451A 5400t/m Al 145 
6J> Go Ultra DMA Medalst Pro ST36530A7200t/m A 1 550 

8.6 Go Ultra DMA Medalist ST38641A 5400t/m Al 380 

9.1 Go Ultra DMA Medalist Pro 

ST39140A 7200t/m A 1 990 

10 Go Ultra DMA Medalst ST31024A 5400t/m 1 690 

2.1 Go Ultra SCSI Medalist Pro 

ST52160N 5400t/m 1490 

4.5 Go Ultra SCSI Medalist Pro 

ST34520N 7200t/m 1 990 

4,5 Go Ultra Wide SCSI Barracuda 9LP 
ST34573W 7200t/m 3 590 

Barracuda 9 LP 
9,1 Go Ultra Wide SCSI 
ST39173W 72 00t/m 
4 390 F TTC 02233 

9.1 Go Ultra2 Wide SCSI Cheetah 9LP 5 690 

ST39102LW 10025t/mç2233 




3D Blaster Voodoo* 

12 Mo+ 4 JEUX 
990 F TTC 


MYSTIQUE G2o0 SD, 

8 Mo sans sodie TV (bulk) 
735 F ne 


w 

itfOK 


- - - Prix F ne 

MYSTIQUE G200 AGP, 8 Mo ext. 16Mo(bulk) 850 
MILLENNIUM G200 AGP, 8 Mo ext. 16Mo(bulk) 850 


































PERIPHERIQUES at PIECES DETACHEES 
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LECTEURS C0-8DM 0PAVEUB8 ( 


CD-R/GD-RW 




SONY 

15" Multlscan 100ES 

1024x768 à 85 Hz 
pilch 0,25, Trinitron TCO 92 
Ai 1 790 FTTC 


17” Multlscan 200ES,1280x1024 à 65 Hz, PnxFTTC 
pitch 0,25,T rinitron TCO 92 A. 3 090 

17” Multlscan 200GST, 1280x1024 à 75 Hz 
pitch 0,25, Trinitron TCO 95 A. 3 890 

19" Multlscan400PST, 1600x1280 à 75 Hz 
pitch 0,25, Trinitron TCO 95 A. 6 590 

Les gammes ES.GS.AS et PS sont garanties 3 ans dont t an sur site 



Panasonic 

15" E50I, 

1024x768 à 75 Hz, pilch 0,28 
1 390FTTC 


17" PanaSync E70,1280x1024 à 65 Hz Pnx F TTC 
pitch 0,27 2 790 

17" PanaSync SL 70,Tubeg x»t,1280x1024 à60 Hz 
pitch 027 TCO 95 E2SSSS 3190 

19" PanaSync SL90, Tube court 
1600x1200 à 75 Hz, pitch 0,25 TCO 95 5 750 

garantie 3 ans sur site 


LECTEURS de CD 

ACTIMA 36X ATAPI (bulk) 
TECHMEDIA 32X ATAPI (bulk) 

LIT-ON 32X ATAPI 
MITSUMI 32X ATAPI (bulk) 

PIONNEER 36X Slot In ATAPI (bulk) 
CREATIVE 36X ATAPI (bulk) 

LECTEURS/GRAVEURS 
MITSUMI CR 2801 TE 2X8X 
ATAPI, + Logiciels 
MITSUMI CR 4801 TE 4X8X , Atapi, 

+ Logiciels WinOn CD 


PRIX F ne 
295 
285 
290 
330 
435 
345 


mxpAiâ 


TRAXDATA 
4120EL-PRO 

4X12X SCSI 
+ WinOnCD UDF 
+ 2 CD-R (sans carte) 
A. 1 990 FTTC 


LECTEURS/GRAVEURS/RÉINSCRIPTIBLES 
I TRAXDATA CDRW-2260 - 2x/2x/6x Atapi 
I + Logiciel 1 690 

| PHILIPS 2X/2x/6x ATAPI+logiciel 1 790 



MODEMS 


E-Mail Self Memory 56.000 
990 FTTC 


Phone Self Memory II 56.000 (V90 & Kÿflex) 
Smart Memory "PRO'' 56.0000 
(V90 & K56flex) nouvel 
KAV isiOïtec(carnéra+rnodem-rtag.)(V90&K56flex) 




Carte Sportster WinModem 56K pR0M ° 
Boîtier 56K Message Modem (X2 et V.90) 
Boîtier MessJge Pro 56k 
56K Fax modem 


&OJLDHIB 


Microsoft 

Wheel Mouse 
IntelliMouse USB 


POINTS DE VENTE 


BORDEAUX/MERIGNAC 

DIJON 

LYON 

NANCY 

PARIS 

RENNES 

SUPERSTORE PARIS. 
SUPERSTORE TOULOUSE 


156, av. de la Somme 
6, bd Clémenceau 
22, av. Jean Jaurès 
72, rue Raymond Poincaré 
40, bd Haussmann 
105, av. Henri Fréville 
206 - 210, bd de Charonne 
2, av dAtlanta 


VÏÏÂXDA TA 


CD-R TXS074S (Inscriptible 650 Mo 74 mn) Prix F TTC 
en pochette La boîte de 10 90 

CD-R TXW0>4 (Inscriptible 650 Mo 74 mri) 
en boite cristal La boite de 10 95 

*CD-R TXWOjM (Inscriptible 650 Mo 74 mn) 
en boîte crist^j • La boite de 10 95 

CD-RW CDRWW074 w 

. (Réinscriptible 1000 lois 650 Mo 74 mn SIJâBp: 
en boite cristal . 'TT 49 


Fermeture le lundi (sauf 3 Galeries Lafa'yette) 


CD-R 

(Inscriptible 650 Mo 74 mn) 
l'unité 11 FTTC 


1 i*iê\ 


LECTEURS de DVD 

Survint dUponlhlmi _ 


CREATIVE 


Lecteur DVD 
5X 32X ATAPI 
NC 


Kit PC-DV0 Encore Dxr5 

(lecteur DVD 5X/CD 32X + Carte MPEG-2 
+ 2 jeux + 1 litre DV D 

Lecteur DVD 4X 24X ATAPI (bulk) 


HAUT «-PAFU.EUWB 


ACTIFS ET BLINDES 
SP - 696 Son stéréo 2 HP 120 W pmpo 
3D-102 Son 3D 2 HP satellite 
+1 caisson de basses 500 W pmpo 


LftNSING 


ACS- 43 2HP 2x5W(RMS) 

ACS- 45 Power Cube 3HP 6W + 20W(RMS) 
ACS- 48 Power Cube Plus 
3HP 20W + 40W (RMS) 

ADA-305 USB Dolby Pro Logic 2HP 20W _ 
+1 Caisson de Basses 20W (RMS) 


JOY8TIOKB 


Microsoft 

SideWInder 
SldeWinder GamePad 
SideWInder Précision Pro 
SideWInder Force feedBack + 2 jeux 


Métro : Saxe-Gambetta 
d a Galeries LAFAYETTE 


Métro : Philippe Auguste 


• 

Tél. 

05 

56 

13 

13 

14 

Fax : 

05 

56 

34 

81 

63 

Tél. 

03 

80 

72 

01 

32 

Fax : 

03 

80 

72 

02 

03 

Tél. 

04 

78 

58 

53 

58 

Fax : 

04 

78 

58 

51 

80 

Tél. 

03 

83 

94 

09 

64 

Fax : 

03 

83 

41 

49 

11 

Tél. 

01 

53 

21 

01 

60 

Fax : 

01 

42 

82 

08 

68 

Tét. 

02 

99 

41 

91 

11 

Fax : 

02 

99 

41 

92 

65 

Tél. 

01 

44 

93 

88 

00 

Fax : 

01 

44 

93 

88 

08 

Tél. 

05 

61 

61 

60 

88 

Fax : 

05 

61 

61 

60 

80 


SUPERSTORE <?AT - 2, CW. d'Atlanta 31200 Toulouse - Tél. : 05 61 61 60 88 Fax : 05 61 61 60 80 
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on était en CM2. Ma copine 
Sophie Kertriden était arrivée à 
récoie en larmes, parce que 
Goldorak avait perdu un bras 
dans le dernier épisode. 
Inconsolable qu eue était. 
C’était il y a Vingt ans. Coucou 
Sophie ! Qu’est-ce que tu 
deviens ? Moi, Comme tu vois, 
chui pilote de Golgoth. 



A rf. Il me fait marrer Moulinex. Chaque fois qu'on prononce le 
mot “ manga ", devant lui, il manque de s'étrangler. Une vraie 
allergie, comme moi avec les mots " travail ‘ et * matin ”. Pourtant, 
je le vois, là, jouer à Shogo. C'est du pur manga mais personne ne 
le lui a encore dit Graphiquement, c’est de l’animé jap tout craché 
(NOLR : Bon, alors là, mon cher Patate, Shogo est un jeu de robots 
et non un mix d'animations et d’image par image mettant en scène 
des gamins coléreux et hirsutes, des princesses- 
collégiennes abruties, tous limite nazis et affublés 


d’yeux comme des soucoupes. Donc, j’aime Shogo le jeu-de-robots 
et je déteste les mangas). L'univers est très inspiré de Robotek 
(NOLR : keske j’disais). L’histoire qui se trame peut sans médire, 
être qualifiée de Candy dans l'espace (avec une roquette dans le 
cul, pour l'aspect futuriste). Bref, l'histoire est naze. Le jeu est un 
Doom-like, le quatrième ce mois-ci, merci. Mais l'idée de base est 
relativement novatrice : la partie se joue à deux échelles. Par 
moment, on dirige un gigantesque robot qui saute de 
building en gratte-ciel, puis, à d'autres, on sort du 
Golgoth et on joue alors l'homme qui se trouvait 
aux commandes. L'idée est séduisante, mais 
les concepteurs ne sont pas allés jusqu'au 
bout du principe. On aurait adoré, comme 
dans Battlezone, pouvoir sortir à tout 
moment du robot ; par exemple, quand il 
est trop endommagé, pour s'attaquer aux 
autres robots avec des armes de fantassin, 


A Ovh l Qu'Ils sorti petits les humains I Celui-là, rien que la balle qu'il va prendre doit faire dix fols 
sa taille. Les enculeurs de mouches noteront de nombreuses erreurs d'échelle. Les robots font parfois 

cinquante mètres de haut, parfois cinq fols moins. 
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A Deux paramètres régissent l'étal de 
votre robot : l'énergie et l'armure que 
vous récupérez en ramassant des bonus 


A Autre moyen de remonter son armure 
lllnguer les voitures et en récupérer te métal. 

ou même buter le pilote d’un robot adverse afin d'en prendre le 
contrôle. Mais non. Tout cela est impossible et c'est assez frus¬ 
trant Cependant cela mis à part le niveau général est très satis¬ 
faisant C'est un plaisir toujours renouvelé de viser des affreux qui 
ne se doutent pas que leur vilaine tête apparaît en gros plan sur 
votre viseur (l'effet de zoom est très réussi). Merci à GoldenEye 
d'avoir inventé ça. Autre joie : les armes, pas vraiment originales, 
mais dont la puissance est soulignée par une débauche d’effets 
graphiques franchement réussis. Enfin, j'ai apprécié que les 
dégâts soient localisés et que les amies fassent vraiment mal. 
Pour tuer, comme pour être tué, un seul coup peut suffire (ça 
dépend évidemment de l'arme) et tout est plus vrai que jamais, 
lorsqu'on joue un fantassin. Comme la mort est vite arrivée, on est 
toujours sur ses gardes, même face è des ennemis censés être 
faiblards. Le jeu y gagne en intensité. 


La mort est vite arrivée. 
On est toujours sur ses 
gardes et le jeu y gagne 
en intensité. 



Oui mais voilà... Half Life 

S i le jeu est très sympa en réseau (et compatible avec 
GameSpy qui s'impose décidément comme le format incon¬ 
tournable, pour jouer à un Quake-like via Internet), il fait, tout 
comme Sin, bien pâle figure dès qu'on le compare à Quake II 
équipé des fantastiques add-on gratuits que sont Chaos et Wea- 
pon Factory. La campagne solo, quant à elle, si elle est jouissive et 
défoulante, présente deux défauts gênants. Tout d’abord, elle est 
trop courte. Trois nuits suffisent à la moucher. Ensuite, elle est très 
dirigiste. Il faut systématiquement se rendre à tel endroit, déclen¬ 
cher tel mécanisme, rejoindre telle personne, etc. On se sent un 
peu dans la peau d'un larbin. On aurait aimé plus de passages de 
pur défoulement avec, pour unique but la destruction d'une 
myriade d'ennemis. Cet aspect est paradoxalement négligé. Et si 
l'hostilité ne fait pas défaut à ces fameux ennemis, elle ne com¬ 
pense pas leur manque flagrant d'intelligence. Shogo est cepen¬ 
dant une réussite technique et même un bon jeu, mais il traîne 
exactement le même boulet que Sin : la douloureuse comparaison 
avec Half Life en solo et Quake II en réseau. Nous attendons donc 
un vrai challenger... Duke for Ever ? 

monsieur pomme de terre 



■ Les missions sont beaucoup trop dirigistes 


EN DEUX MOTS _ 

Difficile, ou|ourd’hul. de se tailler une place quand on est un 
Doom-llke et que l'on n'est ni Half Ufe ni Quake II. Pourtant, 
Shogo devrait trouver son public parmi les plus Jeunes 
joueurs, qu'il séduira par son efficacité, sa simplicité et son 
univers Inspiré des mangas. Un bon jeu. mais pas assez 
copieux pour les joueurs rodés. 
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Huit, tout de même. Marquant UPI 

changement Complet de direction de 
la série King’s Quest, cet épisode 
risque de Choquer les puristes. Mais 

plus de peur que de mal car 

l’aventure accroche bien. 




A l'époque du 7, j'étais simple lectrice de Joystick mais déjà 
une acharnée de la souris. J'avais un pauvre 486 que je par¬ 
tageais occasionnellement avec deux autres potes. Ah I Je m'en 
souviens I Ce pauvre héros, qu'est-ce qu'on a pu le faire naviguer 
dans les décors dessinés. Plutôt trois fois qu'une d'ailleurs. 
Jamais d'accord entre nous, on cliquait partout, dès qu’on arrivait 
à monopoliser la souris. Maintenant, chacun à son super PC de la 
mort qui tue avec carte accélératrice. Et King's Quest est passé de 



A Comme dans tout jeu d'aventure gui se respecte, 

Il existe des passages délicats avec boules de Itammes, 
ravins et téléportations. 

la 20 mignonnette bien conçue à la 30 réaliste (enfin, autant que 
peut l'être un jeu d’aventure) mais mal fichue. 

Pas glop, le moteur ! 

A croire que les programmeurs ont travaillé sur leur moteur sans 
regarder ce qui se faisait dans leur boîte. Oans Half Life, on 
halluciné devant le graphisme des créatures et l'aisance du moteur 
pour afficher textures et ennemis sans aucun ralentissement King's 
Quest 8 est loin de tout ça. Chaque niveau demande de une à dix 
minutes (pour les plus petites machines) de chargement Sur mon 
K6 200 avec 30fx, chaque changement de décor donne lieu à des 
ralentissements. Dès que l'on passe un certain nombre d'ennemis 
ou qu’apparaissent des éléments du décor inédits, comme un châ¬ 
teau en plein marécage, allez, c'est parti pour un tour. Le must du 
genre qui vous crispe à fond : quand votre perso meurt vous êtes 
obligé de recharger la partie pendant 5 minutes, pour vous refaire 
trucider tout de suite après. Et ce n'est pas le seul défaut du 
moteur... L'équipe n'est pas très au point question 30. Le physique 
des monstres est abominable. La plupart sont des agglomérats de 
blocs plus ou moins colorés, qui se détachent du fond brouillé du 
paysage, grâce à leurs tâches de couleur mouvantes. Même les 
créatures amicales souffrent de ce problème. Certes, on n’est pas là 
pour apprécier leurs carrures affriolantes, mais faut pas exagérer. 
Moi, quand on me rate une licorne, je vois rouge. Non, mais ça rime 
à quoi, une créature blanchâtre avec quatre rectangles pour jambes 
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■ TEXTE ET VOIX VF 


■ NBRE DE JOUEURS I 



Discussions, 


réflexion, recherches, 
les trois mamelles 
du genre vous 
tiendront en haleine, 
bien plus longtemps 
que le massacre 
de monstres. 



A Mo douce et tendre, comme, soudain, 
tu t'es enlaidie. Tu es si Irolde avec mol. Il 
se passe quelque chose de bizarre. 



et un cinquième comme tête. Et je ne parie même pas des anima¬ 
tions. Enfin, heureusement ces quelques problèmes techniques 
n'arrivent pas à couler le jeu car certains écueils ont su être évités. 
L'interface est toujours aussi simple et la bande sonore est restée 
au top. Grâce à la 30, on a droit aux angles de vue que l'on veut 
Mais un conseil, préférez le mode subjectif, plutôt que celui à la troi¬ 
sième personne : il est beaucoup plus facile à manier. 


La patte de Roberta 


L e scénario est vraiment extra. On a attendu un Lands of Lore 2, 
pendant x temps, pour des nèfles. Quand il est arrivé, après la 
vague d'enthousiasme et les innombrables prises de tête pour pas¬ 
ser des corniches, on s'est aperçu que le résultat n'était pas vrai¬ 
ment ce qu'on espérait Eh bien, le Masque d'Etemité est le digne 
successeur de Lands of Lore premier du nom. Je sais, je vous ai dit 
que c'était un jeu d'aventure. Oui, mais voilà, Sierra a 
décidé de mettre à jour sa série, en se disant que 
son public avait vieilli et cherchait de nouvelles 
sensations. Alors, l'aventure linéaire sous 
forme dessinée est passée à la trappe pour 
être remplacée par un jeu d’aventure mâtiné 
d'action et de rôle. D’où la ressemblance 
avec Lands of Lore. Vous retrouvez les 
mêmes types d'enchaînement qui vous 
avaient tenu en haleine à l'époque : com¬ 
bats, discussions, récompenses et évolutions 
du personnage. Les bonnes recettes ne chan¬ 
gent guère. Comme dans tous les King’s Quest de 
la Terre, le héros est un prince charmant sans peur et 
sans reproche issu du peuple. Il part à l'aventure pour sau¬ 
ver sa mie des désastres qui se sont abattus sur elle. Il se trouve 
que, dans ce huitième tome, sa douce et tendre n'est pas la seule à 
être atteinte par la pétrification instantanée. Qu'è cela ne tienne, le 
chevalier servant se transforme immédiatement en héros internatio¬ 
nal : un Rambo livré avec cerveau en état de marche. Donc, vous, 
prince charmant ou Rambo occasionnel, allez vous livrer aux pitre¬ 
ries habituelles pour libérer toute une horde d'êtres vivants, de la 
malédiction due au fameux masque. Au passage, au secours le scé¬ 
nario. Il faudrait un jour répertorier le nombre de jeux dans lesquels 
il s’agit de retrouver les morceaux d'un truc brisé. Le premier niveau 
vous initie aux nouvelles règles de cette aventure. Tout d'abord, tuer 


A Carie en couleur marquée de symboles : 

Impossible de se perdre tant qu’il 
n ’y a pas plusieurs étages car, là, 
tout apparaît au même niveau. 

le maximum de monstres, puis essayer de 
récupérer tous les objets possibles et inima¬ 
ginables pour, enfin, discuter avec toutes les 
créatures qui se présentent pacifiquement 
Le héros va ainsi engranger des points d'expé¬ 
rience, pour chaque combat gagné, chaque 
énigme résolue et chaque avance significative 
dans sa quête. Grâce à eux, il deviendra plus costaud 
et pourra survivre dans les niveaux suivants. Mais vous 
n’allez pas passer votre temps à taper sur les affreux. Ceux-ci, une 
fois éliminés du paysage, ne viendront plus vous ennuyer. Vous 
pourrez alors vous livrer, à votre aise, à la partie aventure du jeu. 
Discussions, réflexion, recherches, les trois mamelles du genre 
vous tiendront en haleine, bien plus longtemps que le massacre de 
monstres. Car là réside la part de difficulté du jeu. Même si les pre¬ 
miers pas s'effectuent sans problème, vous allez vite vous aperce¬ 
voir qu'au royaume de Daventry, il faut avoir l'esprit affûté et pas 
tordu pour s'en sortir. C'est ce qui fait tout le charme du jeu. 

Trame qui trame 



O n peut critiquer le graphisme, le moteur 3D et autres petits 
détails. Mais on ne peut faire aucun reproche à l’intelli¬ 
gence des énigmes, à leur enchaînement logique et à leur intérêt 
Parfaitement exploitées, elles tissent la trame complexe d'un scé¬ 
nario non linéaire à durée de vie importante (pour un jeu d'aven¬ 
ture, j'entends). Si vous ajoutez à ça un monde vaste d'une dizaine 
de zones géographiques différentes et des créatures aussi nom¬ 
breuses que diverses, vous obtenez un produit d'une grande 
richesse. Humour, clins d'œil (le monstre aux toilettes lisant son 
journal, on me l'a déjà fait) mais aussi tragédie (la vallée des morts 
est assez flippante), on trouve tous les éléments d'un bon, même 
très bon, jeu d'aventure. 

Kika 


Les énigmes bien goupillées. _ 

Le moteur 3D mal conçu et tout ce qui en découle. 


EN DEUX MOTS _ 

King’s Quest 8 est desservi par un moteur 3D pas tïès au 
point. Mais son scénario et ses énigmes sont très bien 
conçus. Du coup, on reste accros, malgré les défauts. 







































“ Alors, elle est comment 
cette Suite ? ”, Se demande 
le joueur féru de JdR, de 
catastrophes nucléoires, 
et néanmoins anxieux. 

Eh bien, sans vouloir 
déflorer le sujet... 

Bah, autant que VOUS 
lisiez ce CjUi Suit... 





D ans mon test de Fallout 1, j'avais parié que la suite, qui avait 
déjà été annoncée, aurait probablement autant de retard que 
la première version (deux ans). C'était sans compter sur la passion 
des développeurs et des très nombreux fans, qui, tout au long de 
ces onze derniers (longs) mois ont été si persévérants. Du coup, je 
me suis bien gouré et j'en suis plutôt content En fait je m'en fous 
d'être un con, Fallout 2 est là. 


Bock to Mururoa 


P our mémoire, rappelons quelques faits concernant Fallout : en 
premier lieu, c'est un jeu de rôle et pas n'importe lequel. Atten¬ 
tion, ne confondez pas jeu de rôle avec Rnal Fantasy 7, 
comme les créateurs de Squaresoft ou le marke¬ 
ting d’Eidos. Ici, point de linéarité : des quêtes, 
des aventures et encore des aventures à 
perte de vue. Mais opérons donc un bref 
flash-back sur ce jeu : dans Ib premier 
chapitre, vous incarniez un habitant du 
" Vault 13 ", une cité-abri antiatomique 
coupée de l'extérieure depuis la fin de la 
guerre. Aucun de vos voisins ou amis 
n'avait jamais mis un pied dehors, la poli¬ 
tique locale prônant l'autarcie. Seulement un 
jour, le purificateur d'eau tomba en panne et le 
grand-chef vous somma de sortir dans les terres 
brûlées pour tenter de retrouver une pièce électro¬ 
nique destinée à le réparer. Une fois sorti, et à votre grande sur¬ 
prise, vous découvrîtes que les quelques milliers de Terriens qui 
avaient survécu aux retombées, avaient réussi à fonder, çà et là, 
villes, fermes et villages formant un semblant de civilisation. Tout 
aurait été charmant dans le meilleur des mondes radioactifs, si un 
mystérieux " Master ", chef d'une armée de mutants et leader 
d'une religion post-apocalyptique, n'avait tenté de dominer le 
monde grâce à ses petits poings rageurs. Suite à une course effré¬ 
née contre la montre, vous réussîtes à rapporter le purificateur et 
à terrasser le malfaisant, mettant ainsi en déroute sa horde de 
trois mutants. En rentrant glorieux au Vault, vous fûtes contraint de 
vous exiler à l'extérieur, pour ne pas entraver le cours normal de 
l’évolution de votre peuple avec toutes les connaissances que 


A Un hôpital. " Médecine indolore ' 
proclame ta pancarte Mon cul I 

vous aviez accumulées dans le monde du 
dehors. C'est ici que Fallout 1 prend fin. 

Le nouveau chapitre démarre un peu de 
la même manière, à la différence près que 
l'intrigue commence quelque 80 années 
après tous ces événements. Vous êtes un sau¬ 
vage. Ouaip rien que ça, un de ceux que les cita¬ 
dins appellent un * abruti de natif '. Pourtant, votre 
petit village de chasseurs se distingue des autres parce 
qu’il a la particularité d’avoir été fondé par le héros incarné dans 
Fallout I : pas d'erreur, son précieux pyjama bleu et jaune, 
marqué du logo du Vault 13, est conservé comme relique 
et preuve de votre divine ascendance. Après une épreuve 
initiatique, on vous permet enfin de revêtir la précieuse tunique. 
Le piège, c'est qu'à l'instar de votre ancêtre, la sorcière du vil¬ 
lage va vous envoyer traîner vos guêtres dans le monde exté¬ 
rieur, à la recherche d'un précieux artefact : le G.E.C.K, acro¬ 
nyme de Garden of Eden Création Kit (une petite mallette 
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Fallout 2 


Bugs 


Pendant le test sur la bêta-version, Fatlout 2 
a tait planter la bécane à de nom¬ 
breuses reprises, lors de conversations 
avec les personnages ou encore en 
actionnant une certaine commande 
dans le panneau des ordres des N.RC. 
("choose best armor"). Mais le pire des 
défauts techniques de ce )eu est sans 
doute son Incroyable lenteur à charger 
des écrans, lenteur qu'on peut estimer 
entre 10 et 40 secondes (ce qui gâche 
beaucoup le plaisir tout en accroissant 
par ailleurs la durée de vie). Fort heureu¬ 
sement. voilà la bonne nouvelle : ce 
bug, qui existe sur la version américaine 
commercialisée la semaine dernière, est 
connu par les équipes de développe¬ 
ment et II est à parler (le contraire serait 
bien regrettable) que la version française 
Inclura le patch qui ne va pas manquer 
de raccourcir les vacances des dévelop¬ 
peurs de Black Isle. La version Incriminée 
est nomenclature 1.0 ; donc, du coup, 
attention au moment de l'achat. On 
essayera de vous tenir au courant, et si 


vous n'avez aucune nouvelle, c'est qu'on 
aura été Irradié par le distributeur. 




Scénario et intrigue 


▲ Un Gecko, voire nouvel ami Au lut 
el à mesure que le leu avance, 
vous pouvez lui apprendre des tours 
comme s'enfoncer un couteau 
dans la gorge... 


susceptible de créer mille mer¬ 
veilles, notamment en transformant 
des terres arides en oasis ver¬ 
dâtres). Pour ce faire, un seul 
moyen imaginable : retrouver l’an¬ 
tique Vault 13. Acceptant bon gré, 
mal gré ce voyage parmi les civilisés, 
vous commencez votre enquête par une 
gourde estampillée du fameux chiffre 13, 
qu’un vendeur itinérant a vendue à prix d'or, 
quelque temps auparavant, à votre tante. 




▲ L'un des persos pré-tirés Assez équili¬ 
bré. Son seul problème sa tronche 


C omme me le faisait justement remarquer Moulinex, en jouant à 
Fallout 2, on peut ne pas trop savoir par où commencer. Fallout 2 
pèche par sa trop grande richesse scénaristique, sa taille énorme 
ainsi que par sa non-linéarité dans laquelle on peut se laisser très 
facilement happer. Je m'explique : Fallout 2, comme le premier du 
nom, est rempli de petites quêtes, ainsi que de missions majeures 
(retrouver le Vault 13, le G.E.C.K., etc.) ; et bien souvent en foutant 
les pieds dans une nouvelle bourgade, on se retrouve pris par les 
potins et les intrigues paysannes du coin. Par exemple, dans l'une 
des premières villes traversées, on pourra aider une bonne femme 
à retrouver un ami égaré, résoudre l'énigme des vaches qui dispa¬ 
raissent ou suivre la trace de la sainte gourde en explorant un com¬ 
merce abandonné. Dans le même genre, on pourra aussi choisir 
d'apporter les repas à un garagiste indigent pour un restaurant 
local, comme ça, soit juste pour faire plaisir (notre bonté nous per¬ 
dra tous), soit pour l'argent, soit parce que nous pensons que tout 
ceci nous aidera à accomplir notre mission. Bien sûr, tout ceci est 
loin d’être néfaste, et on serait plutôt gonflé de reprocher a Fallout 2 
le fait qu'il soit très étoffé scénaristiquement parlant ; mais le nou¬ 
veau venu risque de se faire un peu déborder par la trame du récit 
A ce propos, à l'instar du premier, les développeurs ont fait appel à 


Fallout 2 est la digne suite 
du premier épisode. 

Un scénario extrêmement 
riche, qui occupera 
nos nuits et nos journées. 
Des animations et un 
graphisme de toute beauté. 

des auteurs de vrais JdR (notamment de scénarios pour AD&D) : 
cela se voit et se sent dans tous les recoins du monde. Après une 
trentaine d'heures de jeu, quelques qualificatifs viennent immédia¬ 
tement à l'esprit : remarquablement bien ficelé, très prenant, et 
dans son ensemble au moins aussi passionnant que Fallout. Pas 
d’erreur là-dessus, on s'immerge avec autant de bonheur dans 
Fallout 2 que dans le premier, même si l'effet de surprise est passé. 

C'est à la fois l'une des plus grandes qualités et l'un des plus 
grands défaut de ce jeu : d’un côté on retrouve des marques parfois 
connues, et l’effet de surprise en est amoindri ; d'autre part, on 
plonge à nouveau dans ce qui est certainement l'un des meilleurs 
univers créés pour un jeu de rôle, micro et plateau confondus, 
et ce pour de nombreuses heures. Une fois de plus, en comparant 
plusieurs parties, on s'aperçoit que de nombreux chemins mènent 
à Rome ou au bout d’une quête. On peut tout faire et dans le 
désordre, et selon les développeurs, certaines de ces quêtes sont 
réservées à des personnages possédant un certain talent, un cer¬ 
tain sexe ou encore certains objets. Dans le même esprit, il est pos¬ 
sible de résoudre ces dernières d'au moins deux façons. Par 
exemple, è un moment donné du jeu on m'a donné une cartouche 
amovible servant è rentrer un programme dans un ordinateur. 

Arrivé è l’endroit, ayant bêtement paumé l’objet en question, j'ai eu 
la possibilité de pouvoir programmer à la main (un script ligne par 
ligne, avec des instructions simples) le calculateur d'un réacteur 
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Fallout 2 







▲ Votre village natal désertique, 
c'est-à-dire chaud et sec 


Je ne sais pas pourquoi, mais au cinéma 
je vais toujours voir les " 2 ' en premier : 
Hlghlander 2, Universal Soldler 2, Home 
Alone 2. Bon, c'est peut-être du vice, 
mats ça permet de stimuler l'Imagina¬ 
tion. Tiens, du coup je viens de m'aper¬ 
cevoir que Je me suis trahi et que tout le 
monde sait maintenant que J’ai des réfé¬ 
rences culturelles de chlottes. 

Après quelques dizaines d’heures de jeu 
sur Fallout 2, on se prend à penser aux 
pauvres hères qui n'ont pas connu le 
premier volet de la saga. Non pas qu'il 
soit nécessaire de le posséder pour 
prendre du plaisir avec F2. mais bon on 
volt tant de personnages et d'énigmes 
qui y (ont référence, qu'il serait bien 
dommage de s'en priver. Alors comme 
le moteur n'a pas changé du tout, que le 
graphisme est aussi somptueux dans l'un 
que dans l'autre, on ne peut que 
conseiller l'achat des deux jeux au 
joueur nanti d'une fortune personnelle 
conséquente, ou assez chanceux pour le 
trouver à un vil prix. 


nucléaire. Autant vous dire que lorsque cela 
a marché, j'en étais pas peu fier, eh oui je 
me satisfais de bien peu. 


La vraie vie : 


drogue, putes, 
voitures, mutants, 


esclavage 


D epuis 80 ans, le Wasteland a quelque peu changé. Un coup 
d'œil sur la carte externe nous le prouve : non seulement 
cette dernière a quintuplé au niveau de sa taille, mais on distingue 
de nombreux emplacements de villes et de villages. Dans ces der¬ 
niers, on s'aperçoit aussi du changement radical de taille : aucun 
d'eux n'est composé de moins de 3 zones (dans Fallout 1, les villes 
sont divisées en plusieurs zones de quelques écrans en hauteur et 
largeur) et on retrouve en sus des niveaux supérieurs et/ou infé¬ 
rieurs. Il fallait au moins cela pour abriter tous les personnages 
hauts en couleurs que nous serons amenés à rencontrer. 

L'univers de Fallout 2 est encore plus sombre que le premier : 
les humains ont recréé des cités à l'image de celles du XX' siècle, 
en beaucoup moins fliquées toutefois. L'absence de manichéisme 
et de bigoterie de ce jeu fait plaisir à voir, et on pourra indifférem¬ 
ment jouer au salaud tout autant qu'au héros de pulp suivant l'hu¬ 
meur de la journée. C'est ainsi qu'au gré de mes pérégrinations, 
j'ai pu devenir esclavagiste (un comble, au vu de mes origines non 
bourgeoises), j’ai été obligé de m'adonner à des pratiques bucco- 
génitales sur un autre homme que moi lors d’un casting de film X 
(pour 5 dollars la turlutte, qu'est-ce qu’on ne ferait pas I) ou je me 
suis improvisé grand pourvoyeur de Jet (une drogue très addic- 
tive et très en vogue) du médecin chef de Vault City. On le devine, 
Fallout ne fait aucune concession. Il est même possible de se 
marier pour ensuite prostituer sa femme afin qu'elle contribue au 
financement de l'aventure (tips : dans la vraie vie, il n'est pas obli¬ 
gatoire de se marier dans le but de prostituer sa femme : on peut 
aussi le faire pour profiter des abattements fiscaux). Le scénario 
est aussi parsemé de références aux Monty Python ou à South 
Park (' Oh my god, they killed Kenny III "), mais flirte aussi avec 
l'humour autoréférenciel, puisque de nombreuses allusions 
seront faites, au cours de votre quête, aux agissements de votre 
ancêtre. Dans Fallout 2, il est aussi possible de s’adjoindre 
quelques compagnons de route, du chien au mutant en passant 
par le gros vendeur ou encore la goule. À ce titre, non seulement 
l’intelligence artificielle des ennemis et amis a été diablement 


A La construction du personnage est Identique au premier 
Fallout. avec touletols beaucoup plus de talents différents 


améliorée, mais désormais on peut aussi paramétrer très précisé¬ 
ment le comportement de ces derniers en jouant sur des facteurs 
comme l'agressivité, l'armement et l’équipement Ainsi, plus 
question qu'un gros balèze se mette à fuir devant une poignée de 
rats, ou qu'un abruti se mette à tirer à la gattling, à travers vous, 
pour atteindre un ennemi hors de sa vue. On respire enfin lors¬ 
qu'on confie une arme puissante à un compagnon de voyage, 
même si cela comporte quand même des risques en cas de tirs 
foireux. Pour nous faciliter aussi le travail et éviter des situations 
ridicules où un de nos copains nous coupe l'accès vers l'exté¬ 
rieur, on peut aussi demander à ces derniers de se pousser de 
notre chemin. Bon plan, on peut aussi paramétrer chez eux l'utili¬ 
sation des substances illicites. C’est le pied : toute la puissance 
apportée par la chimie sans encourir de risque, puisque c'est 
votre compagnon de route qui deviendra totalement accro I Au 
bout d'une quarantaine d'heures, j’ai eu la possibilité de 
me faire accompagner par cinq personnages 
(le maximum, une faculté spéciale permet d'en 
commander plus) ; aussi est-il aisé de suppo¬ 
ser que le choix est vaste côté coreligion¬ 
naires. Chacun de ces derniers pourra 
vous faire profiter de ses caractéristiques 
suivant les cas : par exemple, mon copain 
le sauvage (en tout cas plus sauvage que 
moi, car il a un piercing nasal en os) pourra 
faire appel aux esprits pour que ceux-ci 
émettent des perles de philosophie sur le lieu 
visité, ce qui est à la fois flippant et énervanL 


Création du perso 


C ôté création du personnage, rien de bien nouveau : on ne 
change pas un principe aussi bon. On retrouvera donc nos 
habituelles caractéristiques primaires et secondaires, agrémen¬ 
tées de quelques handicaps. Pendant l'aventure, on acquièrera des 
points d’expérience en combattant, mais aussi en résolvant des 
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I DEVELOPPEUR BLACK ISLE STUDIOS ÉTATS-UNIS 


I TEXTE ET VOIX VF 


■ NBRE DE JOUEURS 1 




Lexique 


Voici, pour ceux qui n'ont pas eu la 
chance de jouer à Fallout 1. un petit 
lexique de mots fréquemment utilisés lors 
de conversations et aussi parce que de 
nombreuses références parsèment le 
présent jeu. 

VAULT 

Abri antiatomique de la taille d'une cité, 
bâti à flanc de montagne et susceptible 
d'abriter des familles de militaires (les 
seules méritant de survivre) lors d'un 
conflit nucléaire. Ces centres autorégulês 
sont susceptibles de donner asile à des 
milliers de personnes, pendant le temps 
nécessaire pour que le monde extérieur 
redevienne habitable. Les Vault sont dési¬ 
gnés par des numéros, celui du héros de 
Fallout 1 : le Vautt 13 à été le dernier à 
s'ouvrlr au monde et est devenu un objet 
de culte pour certaines tribus, du fait de 
son emplacement légendaire et parce 
qu'il a abrité le plus grand héros de la 
côte Ouest, quelque 80 ans auparavant. 

MASTER 

Ancien chef des mutants, complotant 
sans cesse pour agrandir son cercle 
d'admirateurs, quitte à transformer 
quelques humains bien portants en 
charognes dégoulinantes de liquides 
verdâtres. A été tué par l'élu. Il y a 
bien longtemps. 

GOULES 

Etres à moitié morts et a moitié Irradiés, 
les goules ont toujours été pourchassées 
par les humains a cause de leur puan¬ 
teur, de leur lenteur de réaction mais 
aussi parce qu'elles avalent réussi a 
créer un semblant de civilisation dans 
l'ancienne ville de Necropolls. 

MUTANTS 

Etres humains dégénérés de trois mètres 
de haut, vivant sous l'égide du " master \ 
Une fols ce dernier disparu, les quelques 
survivants ont connu des destins 
différents : les uns sont allés s'installer en 
Californie (à cause de la bouffe locale), 
les autres continuent de vivre leur vie de 
cons dans le désert. 

BROTHERHOOD OF STEEL 
Sorte d'ordre templier très fermé, ayant 
survécu à la guerre hors des Vaults et qui 
s'est consacre principalement à l'art mili¬ 
taire et à la technologie guerrière. Ils ont 
mis au point les armes les plus destruc¬ 
trices du monde de Fallout. 


A rvew neno. aller ego post-apocalyptique de Las Vegas Putes, bars, videurs rien ne manque 


énigmes ou en réussissant des missions. Au 
cours du jeu, j'en ai même gagné en jouant 
aux échecs avec un scorpion d'une éton¬ 
nante intelligence. Rigolez pas, ça m'est 
vraiment arrivé. Côté avantages, tous les 
quatre niveaux on pourra augmenter les 
possibilités du héros comme dans Fallout 1. 

On trouvera de nouvelles compétences, et 
certaines d'entre elles pourront être ensei¬ 
gnées par un NRC (par exemple, apprendre â tan¬ 
ner les peaux de Geko - des lézards à la con - et les 
revendre une fortune). Le grand avantage de Fallout 2, par rap¬ 
port au premier : en l'absence de limites de temps, il sera possible 
de roder et de fignoler son personnage comme bon nous semble. 
Ainsi, on pourra trouver des petits boulots çè et là qui, même s'il 
rapportent l'équivalent du SMIG local, permettront de demeurer 
honnête pour ceux d'entre vous qui tripent sur des concepts 
oubliés tels que la rigueur, la famille, etc. 


se ressent : des quêtes et des missions à ne 
plus savoir qu'en faire parsèmeront la vie du 
joueur. Chose nouvelle, aucune quête 
majeure ne se déroulera en temps limité. Ça 
tombe bien, ça va me faire des vacances. Tiens, é 
propos de vacances, les développeurs ont enfin 
prévu un véhicule (à trouver morceau par morceau, puis 
à monter soi-même), qui facilitera les déplacements lors des 
grands rushs d'août sur la carte externe. Il permettra d'aller bien 
plus vite et d’éviter la plupart des rencontres malheureuses que Ton 
pourrait faire sur celle-ci. Dans le domaine de l'équipement on voit 
plein de trucs nouveaux faire leur apparition, dont la possibilité 
d’upgrader et de faire personnaliser des armes (ajouter une visée 
laser, augmenter sa capacité, etc.). Chouette, que je me dis I 


Un moteur inchangé 


O n trouve assez peu de nouveautés du côté du moteur. L'inter¬ 
face n'a pas été vraiment améliorée, mais reste néanmoins 
bien foutue. Les développeurs se sont surtout concentrés sur le gra¬ 
phisme et le gameplay. Et 11 mois passés sur un game design, cela 


Graphisme et 
technique encore en 
640*480 


D u côté du graphisme, quasiment rien de nouveau : les décors 
animations et sprites des personnages sont semblables, 
peut-être un peu meilleurs. Mais vu le niveau du premier épisode, 
il ne fallait pas attendre grand-chose de plus. Ah tiens, si : on est 
encore dans une résolution 640*480 et on aurait pu espérer voir 
quelque options supplémentaires, ou tout au moins du 800*600. 
Mais Interplay n'a pas voulu se "couper" des possesseurs de 
petites machines (Fallout 2 devrait très bien tourner sur P120). 
Et attention, même dans ce mode-là, l'esthétique du jeu est exem¬ 
plaire tant le travail des graphistes est minutieux I Mais on se sent 
un peu lésé quand même... Mauvaise nouvelle pour le Mac, les 
développeurs ont dû renoncer à produire Fallout 2 sur cette 
machine pour des raisons de rentabilité. 

8ob Arctor 


+ L’un des meilleurs ieux de rôle micro. 


Scénorio très bien ficelé ef long. 


L gmbionce Fallouf. unique en son genre. 


■ le moleur de jeu. inchangé. 


| le manque d’améliorations techniques. 


EN DEUX MOTS 


Fallout 2 est plus grand, Fallout 2 a une durée de vie multi¬ 
pliée par quatre. Même si l’effet de surprise du premier volet 
est passée, et malgré une certaine carence au niveau tech¬ 
nique, ce jeu est probablement l’une des grandes réussites 
de l’année, au niveau des jeux de rôles micro. On retrouve 
l’ambiance du premier épisode, avec un scénario encore 
meilleur et bien plus fouillé. Que demander de plus ? 
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Blade. C’est votre petit nom. Un gars plutôt rugueux de la police Spéciale. 
Une banque est attaquée, vous voici en héliCO sur le point d’être débarqué. Mais 
dans les airs, Ça Cartonne déjà. Vous passez aux commandes de la 
mitrailleuse... Les premiers bandits sont fauchés dans un geyser Sanglant. 





F6. et une vue externe est proposée. 
Très pratique pour certains passages 
plateforme. T 


I l y a trois mors, j'aurais mordu un chien pour avoir le privilège de 
tester ce jeu. Le Doom-like d’Activision, c'est forcément histo¬ 
rique. Et puis Half Life est tombé, remettant simultanément à 
l'heure tous les coucous du monde, de la Suisse à Taiwan. Voici 
soudain la barre posée très haut et je ne laisserai pas planer un 
suspense qui n'a pas lieu d'être : Sin lui est très inférieur, technolo¬ 
giquement comme ludiquement Reste que Sin est un très bon jeu. 
Le contrat que je vous propose est donc le suivant : pourtester Sin 
en toute sérénité, oublions temporairement Half Life, ça m'évitera 
de répéter toutes les trois lignes qu'Half Life est meilleur, en tous 
points, exception faite du gameplay en réseau, non encore implé¬ 
menté dans la version de test d'Half Life. Mais la comparaison de 
ces deux jeux - très proches et qui sortent dans la même période - 
ne pouvant être éludée par une galipette, nous leur consacrerons 
un encart cruellement intitulé > Déjà vieux » ainsi que, bien 
entendu, la conclusion de ce test 


Half Life ? Connais pas ! 


F usillade è l'arme de guerre en plein ciel, juste au-dessus du 
centre ville. Pour donner bonne mesure, les voleurs répli¬ 
quent au lance-roquettes. Dix mètres plus bas, gros crash de 
bagnoles. Notre hélico est touché. Des passants se mangent 
mes balles perdues. Flics et voleurs, tout le monde est dégoûté. 
Leur tentative de casse de banque est un bide et les civils 
trinquent. 

Bon, halte au gag, je frappe la touche Escape et entre ainsi 
dans les menus du jeu. Je bidouille d'urgence les touches, dont 
la configuration par défaut est aberrante. Très bonne surprise, le 
programme prend en compte la molette de la souris. Je fous la 
souris en « free look » (dans Game Options). C'est reparti. L'épi¬ 
sode en hélico est vite expédié, c'est une sorte de mise en 
jambe. J'entre dans la banque, et le véritable jeu commence. Pas 
de doute là-dessus, nous sommes en face d'un Quake-like de 
dernière génération. Les ennemis font preuve d'initiative : ils se 
déplacent quand ils commencent à encaisser des dégâts, zigza¬ 
guent, se replient. Par contre, leurs réactions sont un peu aléa¬ 
toires et ils ne font pas preuve d'intelligence de groupe. Les 
dommages sont localisés : rien de plus rentable qu’une 
bonne vieille balle dans la tête. La touche F6 donne 
une vue extérieure, façon Tomb Raider. Pour cer¬ 
tains passages un peu délicats, ça permet de 
se déplacer avec beaucoup de précision et 
d'avoir une vue générale de l'environnement. 


' 
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Plaisir de ruer 
des amis, comme 
des inconnus 


Des cartes bien 
dessinées et bien 
pensées, qui nous 
changent des monotones 
couloirs de Quake II. 


Le mode réseau de Sln est une 
excellente surprise : les cartes 
sont bien fichues, meilleures à 
mon goût que celles de 
Quake II. Le gameplay assure, Il 
est vraiment louable par 
modem, contrairement à Unreal, 
bien trop gourmand en bande 
passante. Les armes ne sont pas 
originales, et II est regrettable 
que le tusll de snlpper ne zoome 
pas. Mais elles sont efficaces. 
Par contre, Sln ne tait pas le 
poids face à Quake II depuis 
que les fantastiques extensions 
Chaos et Weapon Factory sont 
sorties (gratuitement car codées 
par des amateurs). D'Ici le mois 
prochain, nous aurons une 
version plus stable, qui nous 
permettra de vous en dire un 
peu plus.. Rendez-vous est donc 
pris dans la rubrique Réseau du 
prochain numéro. 


J'avance dans la banque, on me tire dessus, j'me planque, 
d'autres zigs rappliquent, je me sauve à la recherche de trousses 
de soins. Ils me poursuivent, me tirent dans le dos, se mettent à 
couvert dès que je riposte... Argh Ml Plus que dix points de vie... 
Des enfoirés de ninjas tombent du ciel, mais la cavalerie arrive à 
mon secours : des collègues flics passent à l’assaut... et sonnent 
aussitôt le repli. En une poignée de secondes, je suis seul, face à 
une foule de malades encagoulés qui me canardent. Partout, des 
cadavres de flics. Une dernière balle m’est fatale. Je me flatte 
d'avoir sauvegardé au bon moment. Réflexe de Pavlov. 


Je t'attends... 
je t'attends... 
je t'attends... 


H allucinant. Une minute trente chrono de chargement à 
chaque mort ! À croire qu’à l’intérieur de mon disque dur, des 
petits lutins tricotent en direct les textures. Et ça n'est pas une 
question d’accès CO, puisque j’ai installé les 600 Mo du jeu. En 
début de partie, le problème n'est pas trop douloureux : l'avancée 
est plutôt fluide, on meurt rarement Par contre, ça vire à l'eau de 
boudin dès le cinquième niveau. Incursion discrète dans le com¬ 
plexe chimique de Sinteck, firme soupçonnée de fabriquer une 
drogue mutagène, l'U4, source de tous les maux de la Terre. 
À quatre pattes, je franchis la très classe double-porte vitrée de 
Sinteck Corp. Salle de réception, la secrétaire me tourne le dos. 
Je rampe jusqu'à elle et lui brise la nuque sans m'attendrir, histoire 
qu’elle ne déclenche pas l’alarme. Toujours à quatre 
pattes, je continue mon exploration, trouve l’ascen¬ 
seur qui mène à la zone suspecte, mais évidem¬ 
ment il me manque une carte d'accès. J'entends 
murmurer un laborantin : « Je jurerais avoir vu 
quelqu'un passer ». Il sort pour vérifier. Pour lui, 
ce sera une balle dans le buffet Un autre se pré¬ 
cipite vers l'alarme. Des droïdes jaillissent de 


A Visite obligatoire depuis Duke : les gogues. Je donnerai 
trois balayettes d'or aux chloltes de Sln. gui disposent 
même d’une douche en étal de marche 
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■ JOUABLE SUR P2éé ■ EDITEUR ACTIVISION ■ DÉVELOPPEUR ACTIVISION ÉTATS-UNIS 
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■ TEXTE ET VOIX VO SOUS-TITRÉ 


■ NBRE DE JOUEURS SEUL OU EN RÉSEAU 




TIPS TECHNIQUE 

Il est bien possible que vous 
coinciez, voici donc quelques 
noms de cartes pour passer 
au début des épisodes 4 5 et 
6. Dans la console tapez 
« map », Espace puis le nom 
du niveau : silo, sewera. ailrig. 

docks I (A). 

Laissez tomber le mode 
software, beaucoup trop lent, 
même en basse résolution. 

Il y a quelques véhicules, mais 
leur maniabilité esl maladroite 
et leur usage toujours limité 
casser un mur, router sur les 
ennemis ► 


Un i oueito scénario, une ambiance qui marche, des 


( cirto bien conçues. 


Excoilenl mode r< seau. 


Les temps de chargement trop longs (sous reserve que 


ce soit corrigé). 


Leger manque d'originalité des armes. 


EN DEUX MOTS _ 

Un grand Quake-llke de seconde génération. Une cam¬ 
pagne passionnante, des niveaux bien fichus et un moteur 
puissant, à condition de disposer d'une carte accélératrice 
3D. SI seulement Sin était sorti trois mois auparavant... mais 
ça n'est pas le cas. Quake II est meilleur en réseau (grâce 
aux extensions Chaos et Weapon Factory), Hait Lite meilleur 
en solo. Et dans les jeux vidéo. Il n'y a pas de médaille de 
bronze. 


Déjà vieux 


Elle est rude, la concurrence. 
Hait Life tourne mieux (PI66 
sans carie 3D). Il est plus 
complet, proposant une plus 
grande interaction avec 
l'environnement (lampe torche, 
possibilité de pousser, tirer des 
objets, de dialoguer avec des 
personnages, de leur donner 
des ordres). Les armes sont plus 
intéressantes. L'I.A. esl sans 
commune mesure. Il esl plus 
beau et stratégiquement bien 
plus intéressanl. Reportez-vous 
au lest de lansolo pour vous en 
convaincre : Hall Life lave plus 
blanc, même quand on lait un 
nœud avec le torchon. 


Un grand jeu, 

sorti trois mois trop tard 

U ne ambiance qui marche. Des missions qui se suivent logique¬ 
ment et tissent une histoire captivante. Un gameplay très 
orienté shoot qui fait parfois ressembler Sin à l'excellent Virtua 
Cop. Des cartes bien dessinées et bien pensées, qui nous changent 
des monotones couloirs de Quake II et dans lesquelles les pas¬ 
sages secrets ne sont pas (trop) aberrants. Un graphisme toujours 
plus dépaysant, qui nous fait petit à petit passer du monde réel à un 
univers fantastique à la H.P. Lovecraft Sans oublier un mode 
réseau blindé, très marrant et compatible avec Gamespy. Unique 
point qui me chagrine : les armes, qui manquent de fantaisie... Tout 
cela est fort bien, mais halte à l'amnésie : sur tous ces points 
(excepté le mode réseau dont on ne sait toujours rien), Half Life est 
le meilleur. À 400 balles le jeu, il n'y a de place que pour le premier. 

monsieur pomme de terre 


▲ Idée marrante : on récupère des bâtons de cyalumine 
pour s'éclairer... Marrant, mais tellement moins logique el 
pratique que la lampe torche d'Holt Life. Parce que. dans le 
noir, llinguer des nlnlas à la seule lumière des détonations. 

ça tallgue les yeux. 

Quand les ennemis sont 
en surnombre, Sin passe 
en mode Slideshovv. 

Pas de secrets, 
il faut une carte 31). 


nulle part et me règlent mon compte 
avec un facilité humiliante. Il m’aura fallu 
une trentaine de tentatives pour piger le 
parcours à suivre. Faites le calcul : trente par¬ 
ties font quarante-cinq minutes de loading pour 
cinq minutes de jeu. Probablement ce défaut sera-t-i 
corrigé dans la version commerciale, mais comment en 
être certain ? Un indice me redonne espoir : les chargements 
étaient cinq fois moins longs dans la démo (CD du mois dernier). 
Autre hic technique : moi qui pensais m'en tirer sans carte 3D avec 
mon PII 400 flambant neuf... que nenni. Quand les ennemis sont en 
surnombre, Sin passe en mode Slideshovv. Pas de secrets, je 
passe sur le P233 de Moulinex armé d'une 3Dfx, alors Sin tourne 
normalement 
























Il y a des façons plus simples de découvrir le retour de force. 
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Parmi les nombreux simulateurs de vol 

de la Seconde Guerre Mondiale attendus, 
European Air War est l’un des premiers 
à monter au filet avec 

Combat Flight Simulator. 






Les avions anglais au grand 
complet 


1 342 : The Pacific Air War, sorti en 1394, avait sans doute été 
l'une des meilleures simulations de Microprose, et du même 
coup l'une des plus récentes. On attendait au tournant cet éditeur, 
qui nous a époustouflés il y a bien longtemps par des titres tels que 
F-117A Stealth fighter. 1942 introduisait le concept du cockpit 
virtuel et possédait un gameplay passionnant en incluant un sys¬ 
tème de carrières qui, depuis, a été copié par beaucoup d'autres 
développeurs. 1342 permettait aussi de prendre place dans les 
autres postes des chasseurs bombardiers, ainsi que d'autres 
petites prouesses techniques pour l'époque. Selon Microprose, 
European Air War est le successeur en ligne directe de 1942. C’est 
donc avec un plaisir non dissimulé que nous allons tester la bête. 


En Route 


A rrivé dans l’interface principale, on est déjà dans l'am¬ 
biance : une musique ronflante, qui deviendra très bour¬ 
rante (mais je ne le découvrirai que par la suite), égaye une inter¬ 
face pas vraiment originale ni même très belle. Du côté des 
paramètres de contrôle, la surprise est tout aussi désagréable : le 
simple fait de changer une touche pour la réassigner semble être 










▲ Le hangar du P~38 J C'esl Ici que l'on prépare un vol. 


une opération hasardeuse et plutôt brouillonne. 

L'une des choses les plus agréables, dans le moteur gra¬ 
phique d'European Air War, est certainement sa cohérence gra¬ 
phique. Habituellement, on a droit à un paysage très réaliste avec 
un avion digne d'un cartoon (Red Baron II) ou autres invraisem¬ 
blances, mais ici règne la plus grande harmonie entre les pixels : 
les avions, bâtiments, terrains, couleurs et cockpit se mêlent tous 
ensemble sur l'image avec bonheur. Le terrain en lui-même est par 
contre assez pauvre : les élévations sont peu nombreuses, malgré 
le fait que les textures soient assez bien travaillées. Les bâtiments 
ont été jetés au sol au petit bonheur d'un cadastre virtuel, et le fait 
d’être en Direct3D n'arrange pas grand-chose à l'affaire : arrivé à 
quelques mètres du sol, on est souvent surpris par une armée de 
pixels voulant sans doute représenter soit un lichen de 50 km 1 , soit 
un échiquier marron et vert. 

Allons donc faire un tour dans les options pour voir ce que 
Microprose a appris en cinq ans : Direct3d, Glide, et argh I une 
unique résolution de jeu. On survolera donc des paysages plutôt 
mornes (mais il est vrai que la campagne européenne est très 
chiante) pendant des heures, ce qui n'arrange rien. Bon tant pis, 
on fera avec I 

Les explosions et autres effets sont corrects, sans plus, et on 
aurait souhaité voir plus d’efforts réalisés dans ce sens. La vue 
externe de l'avion est calquée sur celle de E-15, et on bougera 
autour de ce dernier à l'aide de la souris. Tiens, encore une mau¬ 
vaise surprise : les gouvernes des avions sont immobiles, ce qui 
n’aurait pourtant pas trop surchargé la bécane. 
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» JOUABLE S.UE P200 64 MO DE RAM MICROPROSE 

■ DÉ'LLOPPEU MICROPROSE USA ■ TEXTE ET VOI VO 



RÉSEAU LOCAL 6 
MODEM DIRECT 2 
IP DIRECT 6 



A Les cockpits, de bonne facture 
Ici. le cockpit fixe 

European Air 
War propose 
le plus grand 
choix d’engins 
du marché. 



A Après le Mlp-Mapping. 

l'effet « lichen • 


Touches de vues 
lourdingues 

L a plus mauvaise surprise de tout le jeu concerne l'ensemble des 
vues : ces dernières, assignées au panneau de contrôle, sont 
soit inutiles (vues multidirectionnelles déjà attribuées sur le pavé 
numérique), soit peu pratiques comme la vue extérieure placée sur 
la touche F9 ou encore le cockpit virtuel sur F8. En gros, on dirait 
que le programmeur chargé de la répartition du clavier (rigolez pas, 
ce poste doit exister vraiment) a saupoudré ce dernier de n’importe 
quoi et a réparti les diverses commandes, à l’aide d’un Boggie. 

Suivant une tradition séculaire dont l'origine floue s été per¬ 
due au fil des millénaires, on trouve deux sortes de cockpits ; un 
fixe et un virtuel. Ce dernier est assez correct, et on ignore toujours 
pourquoi les Microprosemen ont tenu à inclure un panel fixe 
puisque les instruments sont pour leur grande majorité fonction¬ 
nels sur la vue padlock. Dans ce mode, d’ailleurs, on est parfois 
surpris par les quelques libertés que peut prendre la caméra lors¬ 
qu’elle poursuit un avion ennemi. 

Le cockpit virtuel reprend l’une des excellentes idées de 
Jane's F-15, à savoir pouvoir bouger la tête avec la souris. Même si 
la chose est un peu fastidieuse en plein combat et oblige à inverser 
le joystick et la souris, ce mode de visée fonctionne très bien et est 
remarquablement fluide. En fait on s’en servira surtout pour locali¬ 
ser nos alliés et nos ailiers et éviter de leur rentrer dedans à la sor¬ 
tie d'un looping. 

Vingt avions 



R eprenant le système de 1942, EAW propose une campagne 
d'inspiration dynamique, où l’on devra mener une carrière à 
travers trois âges principaux de la guerre aérienne. Suivant la 
nationalité ou encore le niveau atteint on se verra assigner des 
tâches de plus en plus dangereuses. Les missions générées sont 
quant à elles, un petit morceau de bravoure : jamais un jeu n’a su 
les détailler aussi bien, et bon nombre de paramètres pourront être 
ajoutés dans la marmite à créer les vols. Le seul regret dans tout 
ceci, est que l’on ne trouve pas de missions d'entraînement qui 
auraient pu être fort utiles avec certains types d'appareils. 
European Air War prend son véritable intérêt dans le fait qu'il pro¬ 
pose l'un des plus vastes choix d'avions pilotables du marché. Tous 
les appareils qui ont vraiment compté dans la guerre s’y trouvent 


et attention, ils sont déclinés en plusieurs versions. C'est ainsi que, 
du côté américain, nous pourrons trouver des zincs aussi fabuleux 
que le Lockheed P-38 Lightning, le North American P-51 Mustang, 
et le Republic P-47 Thunderbolt La Royal Air Force nous autorisera 
à prendre les commandes de Hawker Hurricane, Supermarine Spit- 
fire, Hawker Typhoonn ou Hawker Tempest ; et la Luftwaffe nous 
confiera des Messerschmitt Bf.109, Messerschmitt Bf.110, Focke- 
Wulf Fw.190 et autres Messerschmitt Me.262 Schwalbe. Avec un 
tel choix et un bon rendu de leurs caractéristiques, European Air 
War devient plus qu'intéressant pour un passionné de l'époque. 

On trouve aussi d'autres appareils non pilotables allant du 
B-17 à la fusée V-1, tout en sachant qu'on sera susceptible de trou¬ 
ver un grand nombre d’avions (plus de 200), car les missions ou les 
campagnes d'EAW génèrent, à l'instar de Red baron II, une bulle de 
réalité de quelques kilomètres autour de l’appareil où elles 
recréent des vols ennemis et alliés. 

Réalisme 


L es modèles de vol, sans toutefois friser la folie, sont dans leur 
ensemble corrects. Au niveau du réalisme, EAW simule plutôt 
bien les effets de torque, la résistance structurelle ainsi que les 
décrochages et vrilles. Les armes semblent pourtant avoir une 
portée un peu faiblarde. 

L’atmosphère sonore règne en maîtresse pendant le jeu : les 
12 voix qu'utilise European Air War donnent une profondeur assez 
plaisante à l’ensemble du produit Les bruits des moteurs et des 
mitrailleuses semblent conformes, et même si on entend un peu 
trop fort les moulins des ennemis situés à moyenne distance, on 
prend un réel plaisir à mettre un bon volume de basses sur nos 
enceintes. Le son est aussi géré en 30 : on entend clairement tous 
les bruits externes, et leur source est facilement localisable dans 
l'espace, ce qui est une très bonne chose. Lorsqu'on se place en 
mode de cockpit virtuel, l'effet est encore plus prononcé. 

Bob Arctor 



♦j Les missions, bien différentes les unes des outres. 
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DI 


Le nombre impressionnant d'avions 6 piloter. 

Les vidéos _ 

Lo musique, bien pitoyable _ 

Des pilotes en deux dimensions, _ 

L’interface. 


Les graphismes, assez pauvres. 


DI 

EN DEUX MOTS 


European Afr War est une petite déception : on était en droit 
d’attendre beaucoup plus de Microprose. En effet. EAW 
pèche un peu par des graphismes vieillots, môme si son 
gameplay est correct, et que le grand nombre d’avions 
dans lesquels on peut sauter en font un soft à posséder sans 
aucune honte. 
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DELTAROM PARIS 
81, Rue (PAmsterdam 
75008 PARIS 
Tél: 01.45.26.17.17 
Fax : 01.45.26.63.21 




DELTA FORCE 


u Carte Mère ASUSTEK P2 B - 440 BX 

■ 3 Isa / 4 Pci / 1 Agp / Ctrl. Udma 

■ Boitier Moyenne Tour ATX 

■ INTEL PENTIUM II 400 Mhz 

■ 128 Mo de SDRAM à 100 Mhz 

■ Disque Dur 10,4 Go Ultra DMA 

■ DIAMOND VIPER 550 AGP 16 Mo 

■ Ecran 17” IIYAMA A701GT 

■ Carte Sound Blaster PCI 128 

■ DVD-ROM HITACHI GD 2500 

■ Lecteur disquettes 3,5” - 1,44 Mo 

■ Clavier 105 touches PS/2 

■ Souris Microsoft Intellimouse PS/2 

■ Enceintes 3D 500W : 2HP + 1 caisson 


12 990 F TTC 


JEUX PC CD ROM 


AGES OF EMPIRE.249 F 

RISEOFROME.249 F 

ANNO 1602 .285 F 

BALDUR’S GATE.325 F 

CAESAR 3.295 F 

CARMAGEDDON 2 .295 F 

Chevaliers et Camelots.... 289 F 
COLIN Mac RAE RALLY. 329 F 
Combat Flight Simulator.. 349 F 

COMMANDOS.295 F 

CORSA1RS.299 F 

DIABLONF.169 F 

DUNE 2000.279 F 

EURPEAN AIR WAR .... 329 F 

FIFA SOCCER 99.329 F 

GANGSTERS.329 F 

GRAND PRIX LEGEND .299 F 

GRIM FANDANGO.339 F 

HALF LIFE.299 F 

HEART OF DARKNESS.. 299 F 

HEXPLORE.269 F 

K.K.N.D. 2 .249 F 

LA CHINE.369 F 

LANDS OF LORE 2.169 F 

LE 5ème ELEMENT.299 F 


M.I.A.295 F 

MIGHT AND MAGIC 6 .. 299 F 
MONACO GRAND PRIX. 325 F 

MOTO RACER 2 . 329 F 

NEED FOR SPEED 3. 349 F 

NHL HOCKEY 99.329 F 

PEOPLE’S GENERAL ... 329 F 

POPULOUS 3. 349 F 

RAGE OF MAGES.329 F 

RAILROAD TYCOON 2.. 329 F 

RAINBOW 6.329 F 

SETTLERS 3.329 F 

SIN.329 F 

SIERRA PRO PILOT .... 299 F 

SPEED BUSTERS.329 F 

STARCRAFT.329 F 

TOMB RAIDER 3 .329 F 

TOTAL AIR WAR.279 F 

TOTAL ANNIHILATION : 

Batailles stratégiques.169 F 

TOTAL ANNIHILATION : 

Contre attaque.169 F 

TOTAL ANNIHILATION : 

Edition Spéciale.249 F 

URBAN ASSAULT VF ... 349 F 
X-COMINTERCEPTOR . 279 F 

X-FILES.349 F 

WARCRAFT 2 DELUXE.. 149 F 


DELTAROM RUEIL 
65, Ave Paul Dourner 
92500 Rueil-Malmaison 
Tel: 01.47.08.08.30 
Fax : 01.47.08.45.46 


BOWER JOYSTICK 
12 990 F TTC 


Le PC BOWER JOYSTICK est 
disponible chez DELTAROM. 

Pour toute commande d’un 
BOWER JOYSTICK avant le 
31/12/1998, DELTAROM vous 
offre un bon d’achat de 200 F 
valable pour l’achat de jeux PC 
CDROM ou d’accessoires PC 
dans nos deux magasins. 


Accessoires - Joystick 


l RACE LEADER FORCE FEED BACK. 990 F 

I SIDEWINDER GAME PAD.299 F 

I SIDEWINDER PRECISION PRO.499 F 

SIDEWINDER FREE STYLE + MOTOCROSS-490 F 

SIDEWINDER FORCE FEED BACK. 1.090 F 

I SIDEWINDER VOLANT RETOUR DE FORCE .. 1.490 F 

I THRUSTMASTER ACM CARD.295 F 

THRUSTMASTER FORMULA ONE.990 F 

THRUSTMASTER FORMULA FORCE GT. 1.390 F 

THRUSTMASTER FORMULA SPRINT.590 F 


Les prix des jeux PC CDROM et des accessoires sont TTC et 
valables uniquement par VPC et sur notre magasin de Paris. 

Sauf erreur typographique - Dans la limite des stocks disponibles. 


Bon de Commande à expédier ou faxer à DELTAROM 
S5 81, Rue D’AMSTERDAM - 75008 PARIS 

Tél : 01 45 26 17 17 - Fax : 01 45 26 63 21 

Nom.Prénom. 

Adresse.. 

Code postal.Ville...Tél. 

Règlement : Chèque Bancaire, Signature • 
mandat ou virement 


Référence 


Forfait de port jeux CDROM : 32 F 
Forfait de port Accessoires : 60 F 

X - Forfait de port Configuration : 350 F pour 30 Kg 
Pour les configurations, règlement par virement ou 
| chèque certifié. 


Port 


Total 


Prix 
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DELTAROM RUEIL 
65, Ave Paul Doumer 
92500 Rueil-Malmaison 
Tel: 01.47.08.08.30 
Fax : 01.47.08.45.46 


Configurations Multimédia Modulables selon vos besoins 


DELTA WORK 


Carte Mère Gigabyte Chipset Intel 440 BX 
i 3 Isa / 4 Pci / 1 Agp / Ctrl. Udma 
i Boitier Moyenne Tour ATX 
i 32 Mo de SDRAM à 100 Mhz 
Disque Dur 3,2 Go Ultra DMA 
ATI XPERT@WORK 98 AGP 2X 8Mo 
Ecran 15” PANASONIC E50 
i Carte son Sound Blaster 16 PnP 
i Lecteur CDROM 32X 
i Lecteur disquettes 3,5” - 1,44 Mo 
i Clavier 105 touches PS/2 
i Souris PS/2 
i Enceintes 160 W 


Pentium II 333 Mhz 


Pentium II 350 Mliz 


Pentium II 400 Mhz 


Pentium II 450 Mhz 


5 990 F TTC 


6390 F TTC 


7290 F TTC 


8390 F TTC 


OPTIONS DELTA WORK 


64 Mo de SDRAM à 100 Mhz.+ 280 F 

Disque dur 4,3 Go / 6,4 Go.+ 150 F / + 350 F 

ECRAN 17” PHILIPS 107 S.+ 1.290 F 

ECRAN 17” IIYAMA A 701 GT.+ 2.590 F 

WINDOWS 98.+ 690 F 

MODEM INTERNE US ROBOTICS 56K. + 490 F 


COMPOSANTS 


l SDRAM 100 Mhz 32/64 /128 Mo 290 F / 590 F /1 180 F 

l Disque dur IDE : 4,3 Go / 6,4 Go. 990 F / 1 190 F 

I Disque dur IDE : 8,4 Go / 10,4 Go . 1 390 F / 1 590 F 

I LECTEUR DVDROM HITACHI GD 2500.890 F 


DELTA EXPERT 


Carte Mère Asustek P2B - Intel 440 BX 
3 Isa / 4 Pci /1 Agp / Ctrl. Udma 
■ Boitier Moyenne Tour ATX 

64 Mo de SDRAM à 100 Mhz 
Disque Dur 6,4 Go Ultra DMA 
MILLENIUM G200 AGP 8 Mo SDRAM 
Ecran 17” PHILIPS 107 S 

Carte son SoundBlaster PCI 64 
Lecteur CDROM 36 X PIONEER 
Lecteur disquettes 3,5” - 1,44 Mo 
Clavier 105 touches PS/2 
Souris Microsoft Intellimouse 
Enceintes 180 W 


Pentium II 333 Mhz 


Pentium II 350 Mhz 


Pentium II 400 Mhz 


Pentium II 450 Mhz 


8 490 F TTC 


8 890 F TTC 


9 790 F TTC 


10 890 F TTC 


OPTIONS DELTA EXPERT 


DISQUE DUR 8,4 Go /10,4 Go.. + 290 F / + 590 F 

ECRAN 17” IIYAMA A 701 GT.+ 1.390 F 

ECRAN 19” nYAMA A 901 HT.+ 2.690 F 

WINDOWS 98 .+ 690 F 

VODOO BANSHEE AGP 16 Mo.+ 350 F 

ENCEINTES 3D 450W 2 HP + caisson.... + 250 F 

ATI XPERT@WORK 98 AGP 8 Mo. 450 F 

MATROX MILLENIUM G 200 AGP 8 Mo. 650 F 

MAXI GAMER PHENIX BANSHEE 16 Mo AGP... 890 F 
VODOO 2 3DFX à 12 Mo + JEUX.. 890 F 


Tous les prix indiqués sur les 2 pages sont TTC et modifiables sans préavis. Dans la limite des stocks disponibles. 
Règlement uniquement par carte bleue, chèque certifié ou espèces. Configurations garanties 1 an pour les pièces et 
illimitée pour la main d’oeuvre. - Retour dans nos ateliers. Frais de port : + 350 F - Sauf erreur typographique. _ 
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Si PopTop Software est une 
compagnie encore inconnue, il 
n’en est pas de même pour son 
créateur Steinmeyer, l’auteur de Heroes 

ot Might & Magic 1 et 2. c est lui 
qui a repris en main le bébé de Sid 
Meier, pour un Railroad Tycoon 2 qui 

tient ses promesses. 


Railroad 




A Le bon choix des wagons 
et donc des marchandises 
transportées est le garant d'une 
bonne rentabilité. 



L a SNCF m'énerve. Ça m'énerve d'être obligé de réserver une place 
dans le TGV, même deux minutes avant le départ du train. Et ça me 
gonfle carrément, quand je vois que cette réservation me donne juste 
le droit de m’asseoir par terre, pour cause de train bondé. Quand j’ai vu 
que Railroad Tycoon 2 proposait maintenant des cartes de l’Europe, 
mon sang n'a fait qu'un tour. Ah, ah, tremble SNCF, j'arrive ! 

Pour me faire la main, je lance le tutorial. Ouh là, mais c’est 
qu’un vrai menu campagne est implémenté, et plus seulement un 
simple tutorial, 17 campagnes d'époques différentes avec plu¬ 
sieurs objectifs pour chacune d’entre elles. Le principe de jeu n'a 
pas changé, il s'agit toujours de relier différentes villes entre elles, 
et surtout de contribuer à faire croître l'économie, en écoulant les 
marchandises dans les villes demandeuses. 

Monsieur plus est 
passé par là 

L a première amélioration qui saute aux yeux, c’est le lifting 
graphique qu'a subi Railroad Tycoon. Tout est maintenant en 3D, 
le décor, les bâtiments, les terrains, les arbres, etc. Vous pouvez 
même admirer les roues de vos trains tourner. S'il fonctionne obli¬ 
gatoirement en 1024x768, le jeu sait tout de même s'adapter aux 
machines les moins puissantes, sans trop perdre de sa beauté. 

Ce souci de s'adapter aux joueurs se retrouve aussi dans les 
options de jeu. Vous pouvez ainsi faire des campagnes, des missions 
libres ou encore créer vous-même des missions grâce à l'éditeur 


fourni. Le jeu en réseau est maintenant possible jusqu'à 16 simultané¬ 
ment Vous n'aimez pas l'économie ? Pas de problème, vous pouvez 
zapper toute notion d'argent et vous concentrer sur les petits trains. 

Ce serait dommage, car tout comme le reste, la partie économique 
s'est vue améliorée. Énormément d'industries de transformation ont été 
ajoutées. Par exemple, passé un certain temps, les villes n'accepteront 
plus l'essence non raffinée, et il faudra alors que vous envoyez d'abord 
le carburant dans des raffineries, qui en feront un diesel acceptable. Et 
si vous trouvez que la raffinerie est rentable, vous pourrez acheter 
l'usine et ainsi glisser ses bénéfices dans votre poche. 

La partie boursière a été, elle aussi, développée. Non seule¬ 
ment il est possible de s'amuser avec ses actions, les acheter, les 




Une inferface reloohée 


1 - Choisir rails ot ponts 

2 - Construire un© nouvelle gare 

3 - Bulldozer les arbres, les bâtiments, 

etc 

4 - Affichage des statistiques et des 

ressources de la carte 

5 - Acheter de nouveaux trains 

6 - Jouer en bourse 

7 - Panneaux de contrôle 

8 - Options de sauvegarde 

9 - La carte complète 

10 - Votre argent personnel et celui 

de votre compagnie 

11 - Date 

12 - Liste des stations 

13 - Liste des trains 

14 - Liste des joueurs 

15 - Liste des compagnies 
16-Toutes les listes 

17 - Écran multifonction 
18-Zoom In/out 

19 - Rotation de la carte 

20 - Indications diverses 


A Vous laites régulièrement tes gros 
titres de la presse. 


Il sera nécessaire d lnvestlr en bour¬ 
se. ne serall-ce que pour racheter 
les parts de votre société T 
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■ JOUABLE SUR P133 16 MO RAM CARTE VIDÉO 1024/768 ■ DÉVEIOPPEUI POPTOP SOFTWARE 



■ EDITEUR TAKE2 INTERACTIVE GATHERING OF DEVELOPERS 

RÉSEAU LOCAL 16 

MODEM DIRECT OUI 
INTERNET SERVEUR OUI 




C'est vous qui laites 
prospérer les vllles>- 



revendre, mais aussi investir ou renflouer des compagnies 
concurrentes, on ne sait jamais, les procès anti-trust sont à la 
mode de nos jours, il vaut mieux assurer ses arrières. 

L'ergonomie n'est pas en reste, et elle aussi est devenue encore 
plus agréable. Toutes les icônes sont à la portée d'un clic de souris, 
et malgré sa complexité, le jeu reste assez facile de prise en main. 
Certains détails font plaisir, le programme se charge enfin de vous 
montrer en temps réel le prix des rails que vous allez poser. Vous 
pouvez laisser tomber votre calculatrice de poche qui ne vous quit¬ 
tait pas pendant vos parties de Railroad Tycoon premier du nom. 

A la conquête 
de la France 

B on, c'est pas tout ça, je vais monter ma propre Compagnie 
française des chemins de fer. Je lance le menu Scénario, je 
me place en Europe de l'Ouest Avec mes 100 000 dollars en poche, 
je réussis à convaincre des investisseurs de la viabilité de mon 
projet Ils investissent 900 000 S dans ma compagnie. Je n'ai plus 
qu'à choisir un nom. Hmmm, ça y est j'ai trouvé, je vais appeler ma 
compagnie « Hassan Séheff », il ne reste qu’à rentrer les bénefs. 

En tant que gérant de la société, c'est moi qui décide des inves¬ 
tissements à accomplir. Tout d'abord, je vais choisir un manager. On 
va prendre le moins cher pour commencer, je le surveillerai de près. 
Un bref examen de la carte me montre que la région de Nantes est 
idéale pour débuter, pas mal de ressources, quelques villes, et un 
terrain assez plat (donc moins cher pour poser les rails). 

Je relie Nantes et Rennes, et vais commencer à faire mon 
beurre sur le dos de ces pauvres Bretons. La première année, 
presque tout mon capital a été englouti par l’achat de mes gares et 
de mes trains. L'argent a du mal à rentrer, et mes investisseurs font 
la gueule. Ils vont même jusqu'à baisser mon salaire, ces rats. Par 
pure vengeance, je leur supprime leurs dividendes, et je retiens qu'il 
va falloir que j'augmente ma fortune personnelle pour reprendre le 
contrôle de ma société. Faut pas déconner non plus, y a que moi qui 
bosse là-dedans, pas de raisons que d'autres en profitent 

Justement eu bout de quelques années, l'argent rentre à flot, 
j'en profite pour rénover et étendre mon réseau. Pour la satisfac- 




A Vous devez couvrir les ressources avec votre gare 
pour les transporter 


tion de mes clients, je leur construis des petites gares douillettes, 
avec hôtels et restaurants. Ça, c'est la raison officielle, mais en fait 
chaque bâtiment participe à l'augmentation de mes bénéfices. De 
la même façon que j'installe des entrepôts à marchandises, je me 
fais des entrepôts pour parquer ce bétail de client 

Grâce à moi, l'économie est en plein boom, mes trains battent 
records sur records, et desservent les villes en passagers et en mar¬ 
chandises. J'ai les honneurs de la presse, ma fortune personnelle aug¬ 
mente, et ma compagnie m'appartient maintenant à plus de 50 %. Inutile 
de vous dire que j’ai augmenté les dividendes, c'est que j'ai des frais moi. 

Attiré par ma réussite, chaque année une tripotée d’énarques 
en col blanc viennent me proposer leurs services hors de prix en 
tant que managers. Je refuse, je connais trop leur réputation, ils 
vont me couler ma société en attendant que l'État leur trouve une 
autre entreprise florissante à mettre en faillite. Finalement, j'arrive 
à en trouver un qui a l'air à peu près honnête. Il va me permettre de 
faire des économies sur l’achat des trains et des voies ferrées. 

La Bretagne est maintenant bien desservie, le chargement de 
mes trains est optimisé pour engranger le plus de bénéfices pos¬ 
sible. Mais les progrès de l'hygiène se font sentir, et les citadins 
refusent maintenant de boire mon bon lait frais, directement 
importé de Normandie. Ils exigent du lait pasteurisé Une usine de 
pasteurisation s'est justement installée à Rennes. Étant la seule de 
la région, elle accumule les bénéfices. Comment ça, de l'argent qui 
n'arrive pas dans ma poche ? Ça ne peut pas durer, je rachète 
cette usine. Pour être sûr qu'elle va me rapporter le plus possible, 
je mets en place des trains express spécialement dédiés au lait. 

L'inconvénient d'être le seul plein d’argent au milieu d'une cohorte 
de miséreux, c'est que c’est à vous de faire tous les investissements, 
de leur installer le télégraphe, des bureaux de poste, etc. L'avantage, 
c’est que tout ça va contribuer à encore augmenter vos bénéfices. 

Mes investisseurs seraient aux anges, mais ils me gonflaient 
trop à jouer au yoyo avec mon salaire. J'ai tout racheté, et les ai virés. 
Je fais du profit à tous les étages, et je me demande ce que je pour¬ 
rais bien faire pour gagner encore plus d'argent Ah, j'ai une idée ! Ce 
qui serait bien, ce serait d'obliger les gens à payer une réservation, 
même si c'est pour les asseoir par terre dans le prochain train... 



| Les graphismes 

| La durée de vie 

■1 Toujours pas de tunnel. 


EN DEUX MOTS _ 

Si vous avez aimé Railroad Tycoon premier du nom, plongez 
les yeux fermés sur cette magnifique suite. C'est le même prin¬ 
cipe en bien mieux. Tout a été enrichi, du graphisme à l'ergo¬ 
nomie en passant par le modèle économique, il est même 
possible d'y jouer en réseau. Un must dans sa catégorie. 
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Un simulateur de vol, euh... Pendant 
la Seconde Guerre Mondiale. Beuh... 
L’alter ego militaire de FMght simulator : 
ben chouette, que je dis! 




Avions 


L e choix des avions contenus dans Microsoft Combat Right 
Simulator est peu discutablê ou presque : tout d'abord, on a le 
plaisir de retrouver 8 appareils qui ont tous pris part à la Seconde 
Guerre mondiale en Europe. Cependant, par je ne sais quel coup 
du sort personne n'a pensé, au cours du développement ou des 
premières alphas, è inclure un bombardier. Ben, ouaip, il n'est pas 
possible qu'un soft aussi ouvert que celui-ci puisse passer outre 
cet aspect À la réflexion, j'imagine bien la scène suivante : un 
gars un peu plus futé que les autres va voir le chef programmeur et 


◄ie cockpit virtuel le chagrin et la pitié, même si on y trouve 
des Iauges fonctionnelles 


A Survol de Southampton en 
Splttire 


F light Sim' est depuis 17 ans un simulateur de vol civil. Bien sûr, 
on a toujours vu le Sopwith Camel traîner dans le choix des 
avions, rappelant que Bruce Artwick avait commencé avec cet 
appareil dans FS1, mais c'est plus un appareil de musée qu'autre 
chose. En effet les vertus militaires de Microsoft Right Simulator 
ont peu à peu, disparu et le jeu s’est orienté vers des disciplines 
bien plus pacifiques, telles que la navigation aux instruments ou 
encore le vol en long courrier. Mais c'était sans compter sur le 
nombre incroyable de fans qui réclamaient è corps et à cris une 
version capable d'assouvir leurs envies les plus belliqueuses. Il 
faut dire que les bougres, depuis quelques années, créent des 
avions militaires qui, même démilitarisés par FS, se présentent 
comme un exutoire pour ces fanatiques de combats aériens. Ce 
qui est bien avec Microsoft c'est qu'on est toujours sûr, à plus ou 
moins brève échéance, d'avoir une nouvelle version d'un de leurs 
produits. Les titres de la série des Flight Simulator n'échappent 
pas è la règle puisqu'ils sortent désormais avec une régularité 
métronomique, au rythme d'un tous les deux ans. Après FS 95 
(pour Windows 95, gros bêtas) et FS 98 (pour l'année cette fois), on 
attend avec une grande impatience Flight Sim 2000 qui devrait 
apporter son cortège de nouveautés. Mais si je vous parle de tout 
ça, c'est aussi pour souligner l'importance de Combat Flight 
Simulator qui sert un peu de terrain d'essai è un moteur graphique 


ADes cockpits fournis et esthétiques 

amélioré qu'utilisera certainement la prochaine version de notre 
simulateur favori. 

Manque de paramètre 

A près le menu principal regroupant toutes les options com¬ 
munes à tous les jeux WWII de l'automne, je vais faire un tour 
rapide dans la barre des menus, histoire de voir ce qui a bien pu 
changer. 0 rage, ô foutre-diantre, je m'aperçois qu’on m’a sup¬ 
primé mes 5 000 options dans la barre de titre. 

Moi, ce qui me gêne le plus dans CFS, c’est tout simplement le 
manque de paramètres qui détonne d’autant plus que les Flight 
Simulator ont toujours été de sacrées usines è gaz. Ici, pas moyen 
de toucher è la météo, à l’heure ou aux vents d’une manière pré¬ 
cise : on choisit vaguement. Bon, il est clair que le programme 
n'était pas du tout fait pour cela, mais bon, quand bien même, on 
aurait aimé pouvoir toucher à des tas de trucs. Tiens, pour refaire 
un parallèle entre ces deux mondes de simulation, j'enrage encore 
qu'on ait changé ma configuration clavier : Fl pour le help et 
autres délices du même genre. Beaucoup d’habitués s’y perdront 
eux aussi. 


Flight Simulator 

Simula t(o/i pour tous joueurs - PC CD-Rom 
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BiJouille-lanü 

Le plus grand avantage de Combat 
Flight Simulator est qu'il est susceptible 
de profiler d'une bibliothèque de plus 
de 8 000 avions de tous genres et de 
toutes époques. Les néophytes qui 
nous lisenl doivent se demander si ce 
n'esl pas un peu du fian, combien 
cela va coûter ou encore quand la 
chose sera possible. Répondons en 
trois mots : c'est possible, c'est gralos 
et, si vous avez Internet, cela mettra 
une bonne heure, rien que pour taire 
voire choix dans cel immense super¬ 
marché En gros, dans les articles pré¬ 
cédents, nous vous avions annoncé 
que l'on pourrait reprendre tous les 
appareils de Flight Sim'. Non seule¬ 
ment, cela est toujours vrai, mais, de 
plus, Microsoft a mis à noire disposi¬ 
tion un soit, installé avec MCS, qui 
opérera ta conversion automatique¬ 
ment des avions, de leurs textures et 
des alias de tableau de bord. 

La seule condition ou contrainte à 
celte opération est que les avions doi¬ 
vent être au format Flight Shop (FsFs). 
ce qui tombe bien car ce sont les 
fichiers les plus répandus. Après ta 
conversion. Combat Flight Simulator 
ajoutera aux appareils (sons deman¬ 
der notre avis d'ailleurs) des 
mitrailleuses et des emports de 
bombes. Bien entendu, ces dernières 
caractéristiques sont modifiables à 
coups de scripts. La conversion des 
modèles de vol se passe sans aucune 
surprise : après quelques essais à 
bord d'Airbus et de Piaggio Avanti. le 
challenge s'avère à la (ois des plus 
intéressants et des plus drôles. On se 
prend déjà à imaginer des modifica¬ 
tions laites maison par des passion¬ 
nés, comme un ■ tight combat pacifie ■ 
ou encore un scénario guerre de 
Corée. Gageons que toutes les 
équipes qui développent depuis 
5 ans pour FS en boucle verront un 
nouveau souffle entretenir leur petit 
commerce. Pour ce qui est des scé¬ 
narios et des textures, la conversion 
semble un peu plus difficile, mais on 
trouvera, dans MCS, un fichier explica¬ 
tif pour que les transpositions se pas¬ 
sent sans douleur. Avec tout ceci et 
plus que jamais, Flight Simulator reste 
un jeu de plate-forme de développe¬ 
ment ouverte à toutes les idées, 
même à celles des coyotes qui n'ont 
jamais voulu se mettre à la program¬ 
mation. On peut trouver des avions 
freeware et une mine de renseigne¬ 
ments sur le 



Un piaggio Avanli récupéré sur 
le Net : les lorces de l'axe en l'an 
1998. 


Appayu soc X pour possor à U t 4ym> w d’tcboo svrvMrta 


Le nouveau moteur 
graphique est capable 



lui dit un truc du genre : « Euh, dis, John, à propos 
de ces bombardiers, t'as pu voir comment faire ? » 

Et l'autre de répondre : « Tu sais Rick, le système de 
visée n'est pas au point En fait, ça me bourre bien de 
rajouter ça... À propos, t’as terminé de me pondre mes 5 000 
lignes de Visual C, pour le prochain module de Word ?» Rick : 
» Euh, oui, je comprends pour le système de visée, en plus, bon, les 
jeunes, ils ont toujours préféré les chasseurs aux bombardiers, 
bon ben, j'y retourne... » Gasp. Bon, bien sûr, grâce au système 
très ouvert de Flight Simulator (voir encadré), il sera assez facile 
de les ajouter à la main, mais n'empèche que ça m'a mis un peu de 
mauvais poil. Fort heureusement CFS gère les bombes et les 
roquettes. 


de gérer l’affiche des 


textures d’une manière 


très rapide. 


Cockpit 


U ne fois dans l'appareil, aucune surprise : les tableaux de bord 
sont superbes, réalistes et tout et tout du démarreur jus¬ 
qu'aux témoins de bon fonctionnement du train d'atterrissage. Les 
instruments semblent même fonctionner d’une manière un peu 
plus » fluide » que dans Flight Simulator. Au cours du jeu, il est pos¬ 
sible d'activer certaines aides. L'une d'elle fait apparaître une 
sorte de HUD, avec le nom des avions présents dans votre ligne de 
visée, une flèche indiquant la direction de votre cible, une autre 
l'altitude de votre avion avec un compas et enfin une sorte de 
radar où apparaissent les avions dans vos environs immédiats. 
C'est d'ailleurs dommage que le fait d'utiliser ces aides ne semble 
pas sanctionner le joueur dans la campagne. Enfin, la véritable 
innovation, dans ce domaine, est le cockpit virtuel. Ce dernier, 
introduit à grand-peine dans FS98, réapparaît dans un nouveau 
look qui gère des instruments fonctionnels dans ce mode. Nou¬ 
veau look ? Pas tout à fait : on retrouve un dénominateur commun 
au simulateur civil de Microsoft qui est l’extrême laideur de cette 
vue. Là, vraiment, John, t’as pas mal déconné, si c’est pas un coup 
de fainéantise, je ne m’y connais pas (et des tas de gens qui me 
lisent savent à quel point je suis un branleur). 

Côté son. pas de grandes surprises non plus, puisque ces der¬ 
niers sont conformes aux appareils et à leurs moteurs. Mais, puis¬ 
qu'ils conservent l'habituelle structure de Microsoft en formatwav, 
on pourra éventuellement les changer à notre gré. 

Le réalisme des appareils n'est pas a mettre en cause, un 
effort particulier ayant été fait à ce propos. Bien entendu, on pro¬ 
fite ici de quelques 10 ans de savoir-faire en matière de vol. MS 
s'est adjoint les services de spécialistes du Smithonian, afin de se 
rapprocher le plus possible de la réalité. Cette démarche leur étant 
coutumière, il n'y a aucune raison de ne pas être confiant Pour les 
spécialistes de Flight Simulator, sachez que chaque avion aura un 
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■ EDITEUR MICROSOFT 



I JOUABLE SUR P200 64 MO DE RAM 3DFX 


I DÉVELOPPEUR MICROSOFT ETATS-UNIS 


■ TEXTE ET VOIX FRANÇAIS 




▲ Un Fock Wull écrasé, un pou de comportement propre à une altitude donnée, tant en maniabilité 
liberté gagnée, (dicton) q u ' en v j lesse Voilà pour les nouveautés. 



Missions 


L es missions et campagnes sont uniformément intéressantes. La 
bataille d'Angleterre et la bataille d'Europe y sont joliment 
retranscrites. Les missions sont parfois assez dures et, dans l'en¬ 
semble, on peut dire qu'on ne s'y ennuie pas. Comme d'habitude, 
on trouvera des missions d'entraînement des combats instanta¬ 
nés ainsi que des missions isolées plutôt correctes. 


Graphismes 


A Briefing de mission 


L e nouveau moteur graphique -appelons-le une version 0.8 de 
celui de FS 2000- est bien plaisant et plein d'avenir. Tout 
d'abord, venons en à son principal défaut : les masses nuageuses 
sont encore de gros amas de glaçons de merde (enfin non, d'eau, 
mais bon...) se baladant de par les cieux. Par contre, les textures 
utilisées sont somptueuses et plus important encore, très rapides 
à s'afficher. Nous sommes ici très loin des couleurs criardes de FS 
version de base, même si le terrain est encore très polygoné par 
endroit. Les avions, quant à eux, ne jouissent pas d'améliorations 
visibles et sont fort mignons. Les effets d’explosions et de tirs sont 
très potables, mais handicapés par un phénomène de «clipping» 
en vue externe dans la bêta version testée. Affaire à suivre. 

Un dernier mot sur Paris et sa région qui, sans être aussi ridicule 
que dans FS, sont quand même bien bâclés. Les textures ont beau 
être jolies, on se fout de la gueule de notre belle capitale, tant les 
bâtiments sont peu nombreux 


Huit avions de la 
Seconde Guerre Principe de jeu 

londiale, niais pas un 
seul bombardier. 


E n ce qui concerne le principe de jeu, rien de bien folichon 
puisque CFS regroupe, en son sein, les standards du genre : 
campagnes, missions et vol libre. Sachez néanmoins qu'il est pos¬ 
sible de jouer une mission, du décollage jusqu’à l'atterrissage, mais 
que, si vous êtes impatient, vous pouvez toujours zapper jusqu'à la 
scène d'action suivante. Ici, pas grand-chose d’original. L'Intelli¬ 
gence Artificielle a été très bien développée, les avions ennemis 
jouissant des mêmes contraintes aérodynamiques que vous. 
0e plus, un système d'angle de vue gère le fait que vous ou votre 




ennemi repériez l'autre en premier. Aucune chance, en effet, pour 
que l'un d'entre eux vous voie approcher, si vous leur piquez des¬ 
sus de dos. Les armes sont capables d’atteindre des cibles avec 
précision et les dégâts sont localisés où vous avez désiré faire 
mouche. Dans le même style, la puissance des différents calibres 
est gérée. 


BobArctor 



A Des paysages vraiment photoréallsles 



A Un P-5ID Mustang, l'un des 9 avions pilotables dans CFS 



A Les nouvelles textures utilisées sont somptueuses 


Pendant militaire de io stnvjialion io slu: - cuverre- au monde. 
Un .T.oteür grapinque encore amélioré._ 


Une palette d’avions pctc-ûtiois imrr.snss 
Fc: de tùc rtc.-d.e fainéants !_ 


EN DEUX MOTS 



Microsoft Combat Simulator est non seulement un excellent 
jeu en soit, mais aussi ce qu'il y a de plus ouvert en matière 
de bidouille et d'édition. Que ce soit au niveau des appa¬ 
reils ou du terrain, le joueur qui se penchera sur le problème 
y perdra, sans aucun doute, le reste de ses vacances, jus¬ 
qu'à la sortie de Fllght Sim 2000. 
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WMSrjNTHR K6i0D 


CONFIG 


Précédent 


PRIX 


Carte mère ASUS P5A 100MHZ AGP ATX Format 

Mémoire 64Mo SDRAM PC100 

Disque dur Ultra DMA/33 6.4Go Western digital 

Lecteur de disquettes .3 >4 1.44Mo 

Lecteur de CD-ROM 40X ASUS 

Carte graphique ASUS Riva Tnt 16Mo 

Carte accélératrice Diamond Monster 3dfxll !2Mo 

Carte son Sound Blaster 128 PnP PCI 

Pc Works Four PointSurround Speackers 4HP 

Modem Interne Us robotics 56k Winmodem 

Moniteur 15'0.28mm(Gar. 1 ans sur site ) 

Boîtier moyen tour ATX 250 Watts 
Clavier Windows 95 de 105 touches 
Souris Logitec Meuse + et Tapis souris 

PROCESSEUR AMD K6-2 3D NOWI! (r) 


1 ,»l U 
X9ID 
1910 
l 91 O 
1 910 


KO-2 il O O . s no «F 

KO -2 3X8 . 02X0 F 
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SUCCES BSD 


CONFIG 


Piecédent 


PRIX 


Carte mère ASUS 440BXIOOMHZ AGP 

Mémoire 64Mo SDRAM IOOMHZ 

Disque dur Ultra DMA/33 6.4Go western ogita. 

Lecteur de disquette 5 14 1.44Mo 

Lecteur de CD-ROM 36X ASUS 

Carte graphique MATROX G200 8M0 AGP 

Carte son Sound Blaster 64 PCI 

Modem Interne 56F V90 Us Robotics 3C0M 

Moniteur 17” Fbuces (Gar. 1 an sur site ) 

Boîtier moyen tour ATX+Haut-parleurs 240W 
Clavier Windows 95 de 105 touches 
Souris + Tapis souris 


PROCESSEUR INTEL PENTIUM II (r) 


•EXTIV9I II ililil . HilnOF 

* E X TI U9I II 35 0 . HXOOF 


9 E XTIV9I II *00 . 05501 

•EXTIV9I II *X0 . IOOOOI 


01 


TURBO II BSD 


CONFIG I 


Précédent 


PRIX 


■ Carte mère ASUS 440BX IOOMHZ AGP 

r Mémoire 64Mo SDRAM IOOMHZ 
► Disque dur Ultra DMA/33 6.4Go western digital 

- Lecteur de disquettes 35” 1.44Mo 

- Lecteur de DVD-ROM HITACHI GD2500 4X 

- Carte graphique ATI ALL-IN-WONDER 4M0 AGP 

- Carte son Sound Blaster 128 PCI 

- Haut-parleurs 240W 

■ Moniteur 17" (écran garantie 1 an sur site ) 

- Boîtier Moyen tour ATX 

- Clavier Microsoft Naturel Keyboard 

- Souris Logitec Mouse + 

* Tapis souris 


PROCESSEUR INTEL PENTIUM II (r) 
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CONFIG prix: 


+ Carte mère ASUS 440BX IOOMHZ AGP 
+ Mémoire 64Mo SDRAM PC100 
+ Disque dur Ultra DMA/33 IO.IGo Western digital 
+ Lecteur de disquettes .3 Vz 1.44Mo 
+ Lecteur de CD-ROM 32X PLEXTOR SCSI 
+ Graveur YAMAHA 4260 Tvk 6x/4x/2x 
+ Carte Adaptec 2940 SCSI 
+ Carte graphique ATI Xpert9ô ômo AGP 
+ Carte son Sound Blaster 64 PCI 
+ Modem Interne Us robotics 56k Winmodem 
+ Moniteur 15"0.2Bmm(Gar. 1 ans sur site ) 

+ Boîtier moyen tour ATX 250 Watts 
+ Haut-parleurs 120 Watts+ Souris 
+ Clavier Windows de 105 touches+ Tapis souris 
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CONFIG PRIX 


+ Carte mère ASUS 440BX IOOMHZ AGP 
+ Mémoire 128Mo SDRAM IOOMHZ 
+ Disque dur Ultra DMA/33 IO.IGOwesterndigitai 
+ Lecteur de disquettes 3 14 1.44Mo 
+ Lecteur de DVD ROM HITACHI GD2500 4X 
*■ Carte graphique ATI ALL IN WONDER 8M0 AGP 
Carte MONSTER 3DFX II DIAMOND 6M0 
+ Carte son Sound Blaster LIVE PCI 
+■ Kit DOLBY PROLOGIC1000W 6HP+TELEC. TEAC 
+ Moniteur 17" HITACHI PITCH 0.22 gar. 3/ans s/site 
+ Boîtier MAXI tour ATX Souris lntellimouse.+ tapis 
+ Clavier Microsoft Naturak Windows 98 avec CD 
+ Logiciel décompression DVD 
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EXTRAIT DE NOS ETE CES DETACHEES 




Précédent 


I 


CARTES MERES 


PROCESSEURS 


DISQUE DUR 


KTX chip Intel(r) FORMAT AT...490F 

Carte mère Socket 7-100Mhz Spécial K6-2 

MSI 5169 ATX K6-2 FORMAT AT.550F 

ASUS PSA FORMAT ATX.640F 

ASUS P5A FORMAT AT..590F 

Carte mère Pour pentium II Chip LX 

TEKRAM CHIP U FORMAT ATX..720F 

Carte mère Pour Pentium II Chip BX lOOMhz 

ASUS P2-B98 440BX..950F 

ASUS P2-BLS 440BX.(Lan&Scsi)..2190F 


CYRIX MX 233.590F 


AMD K6-II 300 MHZ.590F 

AMD K.6-II 333 MHZ..750F 

AMD K6-II350 MHZ.990F 

AMD K6-H 380 MHZ..1350F 

AMD K6-II 400 MHZ..1890F 


2.1G0 SEAG/FUJI.670F 

3.2G0 SEAG/FUJI.770F 

4.3G0 SEAG/FUJI.870F 

6.4G0 SEAG/FUJL.1050F 


INTEL CELERON 300A.950F. 

INTEL CELERON 333A.1150F 


45G0 WESTERN DIGIT..990F 

6.4G0 WESTERN DIGIT..1150F 

8.4G0 WESTERN DIGIT....1290F 
IO.IGO WESTERN DIGIT...1690F 


MATROX G100 4/8M0.520/450F 

MATROX G200 MIL/250MHZ.799F 

MATROX G200 MIL/230MHZ.650F 

MATROX G200 MYSTIQUE-.799F 

CREATIVE 3DFX BANSHEE.590F 

CREATIVE RIVA TNT 16M0.1190F 

DIAMOND 3DFXII 8M0..990F 

DIAMOND 3DFXII12M0.. 1290F 

DIAMOND VIPER 55016M0.1190F 

XPERT 96 8M0 AGP.W/P..450/490F 
ALL IN WONDER 4/8M0....960/1090F 


GRAVEURS 


MODEM 


INTEL PENTIUM II 300- 

......1350F 

HP 81001 Ide 24/4/2... 

.2350F 

24XHITACHI/TEAC. 

, ..290F 

US ROBOTICS 56k Interne. 

.390F 

INTEL PENTIUM II 333.... 
INTEL PENTIUM II 350.... 

. 1450F 

.1650F 

YAMAHA 4260 Scsi . 

YAMAHA 4261 ide. 

....2250F. 

....2250F 

36x/40X ASUSTEK. 

.390/490F 

US ROBOTICS Message Plus V90 Externe.l050F 

INTEL PENTIUM II 400.... 

...2550F 

YAMAHA 4416scsi. 

....2490F 

SB64PCI. 

.230F 

U5 ROBOTICS Message Pro V90 Exteme....1150F 

INTEL PENTIUM II 450.... 

...3750F 

Verbatim-philips pioneer 

SB12B/SB12B+HP. 

.479/B90F 

US ROBOTICS Rnis 64F Numéris. 

.550F 



Par 10 pièces. 

.100F 

SB LIVE. 

.1390F 


TOUTES LES PIECES DETACHEES SONT DISPONIBLES CHEZ VP1 AU MEILLEUR PRIX. N’HESITER PAS A DEMANDER VOTRE DEVIS PAR FAX, IL EST GRATUIT, au 01.60.79.06.08 

NOS TARIFS SONT TTC. CT MODIF ABLC5 SANS PRCAVIS. 
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Le jeu préféré des Allemands 

fait son grand retour, et avec la 
ferme intention de pousser ia 
provocation encore plUS loin. Pas 


de problèmes pour les esprits réceptifs à Ce 
que l’on appelle communément le 
« Second degré », mais je m’inquiète 
fortement pour les forces de i Axe : on 
leur a remplacé leurs jOÜS ballons à éclater 
par de méchants zombis, à éclater aussi. 





Simulateur de boucherie 
pour tous joueurs à l’esprit ouvert 
PC CD-Rom 


Carpocalypse Now 



Plus vous shootez. plus vous deviendrez riches ▲ 

\ 

« A la montagne, on 
empruntait les pistes de 
ski ou de bobsleigh. » 


B on, petite précision avant de commencer, pour ceux qui 
n'ont pas suivi toute l'affaire. Carmageddon, de par sa 
nature très gore (écraser sadiquement le plus de gens possible), 
a littéralement révulsé les censeurs de tous poils lors de sa pré¬ 
sentation. L'Allemagne et la Corée furent ainsi les deux princi¬ 
paux pays à refuser que le jeu sorte sous sa forme originelle. La 
déconne, c'est pas leur truc. De ce fait SCI avait proposé une 
version politiquement correcte pour ces pays, puisque de stu¬ 
pides ballons remplacèrent au pied levé les pauvres humains du 
jeu. Censeurs allemands et coréens retrouvèrent le sourire, et 
nous aussi parce que ça nous a donné l'occasion de bien rigoler 
sur la gueule de nos amis les cons. Conscients que ce scandale 
leur a fait une pub du feu de Dieu, Stainless Software et SCI ont 
décidé d'en remettre une couche pour Carmageddon 2 : plus de 
sang et plus de raffinement dans le sadisme, voilà qui va encore 
susciter des réactions houleuses. Donc d'un côté, des coincés 
du cul, de l’autre des opportunistes, et au milieu un jeu bien 



A tes carambolages et autres réactions en chaîne sont 
très bien foutus 


130 » JOYSTICK 99 






















▲ Les véhicules sorti pour le moins 
originaux 




rigolo. Laissons donc les experts psychiatres et les politicards 
démagogues délirer en public, on a bien mieux à faire : prendre 
sa voiture et aller écraser des femmes enceintes, par exemple... 
heu... et merde. 

Carmageddon 2 : le 
tueur de vielles dames 

G endarmerie de La Pouyade, Charente-Maritime.21h32,heure 
locale. 

« Écoutez monsieur l'agent, je vous assure que ce pingouin m'a 
provoqué. Si je l'ai écrasé, c’est uniquement par légitime défense. 
Je vous jure, il me regardait bizarrement. Il allait tirer, c'est sur... 

• Tiens donc, c'est bizarre ça, parce qu'on n’a pas retrouvé d'arme 
près du corps mutilé. Et les clowns delà fête foraine, c’était de la légi¬ 
time défense aussi ? Hum ? Trente intermittents du spectacles trans¬ 
formés en gelée de groseille en moins de 20 secondes, ça nous fait du 
1,5 clown à la seconde ça... Ils étaient mal maquillés, ou quoi ? 

- Bah ça, c'est pas moi, c'est Max... 

- Max I Et c'est qui, celui-là ? Un complice ? Tu veux lui faire porter 
le chapeau, hein, espèce d'enflure I Allez, avoue avant que je 
perde patience I 

- OK, vous énervez pas, je vais vous raconter toute l'histoire. J’ai 
un ami qui s'appelle Max, et hier il m'a invité à une petite fête entre 
copains. Très sympas d'ailleurs, ses copains, tous habillés avec de 
jolis costumes cloutés et pas mal de tatouages un peu partout 
- Ah I Des catholiques intégristes I J’en étais sûr I 
- La soirée battait son plein, lorsque Max a dit qu’il était « l'heure », 
qu'il fallait « y aller ». Tout le monde est alors monté dans les voitures, 
et on est tous parti vers le centre ville. Moi j'étais assis à côté de Max, 
et c’est lorsqu’il a foncé sur ce doberman que j'ai commencé à me 
poser des questions. Il faut dire qu'il n'aime pas trop les animaux, Max. 
- Mais qu'est-ce que vous foutiez dans le centre-ville ? 

- En fait, Max m'a expliqué qu'il faisait une sorte de course avec 
ses potes, et qu'il y avait plusieurs moyens de la gagner. Soit on 
passait par des checkpoints précis pour boucler un tour (le pre¬ 
mier à terminer le nombre de tours imposé avait gagné), soit on 
éliminait les 6 autres voitures à force de leur rentrer dedans, soit 
on écrasait tous les piétons du coin. En fait, Max préférait la der¬ 
nière solution, parce que c'était celle qui rapportait le plus de fric. 
Un lascar aplati, et c'était au moins 200 balles dans sa poche. Si en 
plus Max le faisait avec classe, en dérapant par exemple, ça pou- 


« Ce lampadaire qui est 
tombé sur une vieille 
dame, quelle rigolade ! » 



A Les animaux sont des cibles de choix, et ça change 

des pellles vieilles 


vait être beaucoup plus. Le top, s'était quand il en fauchait plu¬ 
sieurs à la fois, alors là c'était le jackpot. 

- Je rêve I Et à quoi il vous servait, tout ce fric ? À financer la 
retraite de Garcimore ? 

- Non, Garcimore n'était qu'un pion dans cette affaire. Il fournissait 
les animaux à écraser, c'est tout Le fric servait en fait à plusieurs 
choses. Tout d’abord, avec tous les chocs qu’on se prenait, il fallait 
bien réparer la voiture de temps en temps. La pauvre, elle se défor¬ 
mait en temps réel en fonction du point d'impact, et de manière par¬ 
faitement réaliste qui plus est Jamais une bosse plus haute que 
l'autre. Une fois, je l'ai même vue complètement tordue parce qu'on 
était passé sur une mine. Impressionnant le truc, on a volé à 
30 mètres de hauteur avant de retomber sur des passants. Si c'était 
juste la carrosserie à retaper, ça allait mais c'était beaucoup plus 
cher s'il fallait toucher au moteur, aux roues ou au châssis. Le truc 
cool, c’est qu'on pouvait le faire tout en roulant, en appuyant sim¬ 
plement sur une touche. La voiture reprenait sa forme normale 
toute seule, avec un superbe effet de morphing, comme on dit 
Mais c'est pas tout. À l'origine, la voiture à Max, elle était pas vrai¬ 
ment performante. Mauvais blindage, moteur poussif et direction 
peu précise. Alors, dès qu'on avait amassé 50 patates, on pouvait 
se payer une amélioration. À la base, chaque domaine pouvait être 
upgradé 4 fois au maximum, mais grâce à des bonus bien planqués, 
on a pu aller beaucoup plus loin. Enfin, s'il nous restait de l'argent à 
la fin de la course, on pouvait tenter de se payer une des voitures 
concurrentes qu'on avait bousillée, histoire de pas sombrer dans la 
monotonie. Et il y en avait, de la caisse, 40 au total dont 33 totale- 
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400 CREDITS 


A Vous devriez vraiment arrêter la 
drogue 


REMARQUE 

Ça mangue quand même un peu 
de sang Nan. je déconne 

TIPS TECHNIQUE: 

Autant vous taire à l'Idée. Un PII 400. une 
Voodoo 2 et un bon paquet de RAM 
seront nécessaires pour taire tourner le 
soit à son potentiel maximum. 



A L'action se passe également sous 
l'eau, mais la voiture devient 
dure à conduire. 


ment nouvelles. Ça allait de la Porsche au bus scolaire, en passant 
par le dragster, le chariot élévateur ou un Mustang. Pas la voiture, 
hein, l'avion. C'est plus pratique pour découper les gens, l'hélice. 
Chaque véhicule possédait ses propres caractéristiques de puis¬ 
sance, de blindage et de maniabilité. Mais c’était rare qu'on en 
achète, parce que c'était vraiment hors de prix I » 

Carmageddon 2 : 
lextorqueur de fonds 

D écris-moi un peu comment c'était autour de toi, et plus vite 
que ça I 

- C'est bien simple, c'était tout en 3D. Tout tout tout Que ce soient 
les bâtiments, les gens, les animaux ou les objets, tout était repré¬ 
senté en trois dimensions. C’était chouette, car du coup on pouvait 
détruire pratiquement tout ce qu’on voulait II suffisait de rentrer 
dans l'objet le plus vite possible, et le tour était joué. Tenez, je me 
souviens encore de ce lampadaire qui est tombé sur cette vieille 
dame, quelle rigolade I Mais ça, on l'a pas fait exprès, c'est à cause 
de Roger. Il nous a percuté à pleine vitesse à un carrefour, alors on 
est parti en tète à queue et on a tapé dans le lampadaire. La vieille, 
elle attendait tranquillement que le feu passe au rouge de l'autre 
côté de la rue. Elle a bien essayé de s'enfuir, mais trop tard... 

- Destruction de matériel public, ça va te coûter cher mon 
gaillard I Mais dis-moi, les piétons, ils ne se sauvaient pas en vous 
voyant arriver ? 

- Si, si, on peut même dire qu'ils cavalaient comme des lapins en 
criant et en levant les bras au ciel I II y en a même qui s’age¬ 
nouillaient devant nous pour nous demander pitié. Même les cerfs 



et les pingouins, ils s'y collaient. Mais Max, c’est pas le genre à 
faire dans le sentiment, alors on leur roulait dessus quand même. 
Certains se réfugiaient à l’intérieur de bâtiments pour se protéger. 
Alors on fonçait à travers les vitres, et on finissait le travail. 
Le centre commercial ou l’aérogare, ça c’était le pied. Faut dire, ils 
sont trop naïfs les gens. Ils avaient beau avoir 150 aspects diffé¬ 
rents, le petit gros, le flic, l'ouvrier, le patineur, la jeune tille, et bah 
ils paniquaient tous de la même façon. Quelquefois, dans leur vaine 
tentative d’échapper au massacre, ils trébuchaient sur un cadavre 
ou sur un obstacle. Le temps qu'ils se relèvent, et on était sur eux, 
et je peux vous dire que ça giclait grave. On les voyait littéralement 
exploser sous l’impact, perdant au passage un ou plusieurs 
membres. C'était marrant de les voir voler dans les airs, avec une 
jambe ou une tête en moins. De temps en temps, on ouvrait les por¬ 
tières pour les toucher, si jamais on passait un peu trop loin. 

- Et vous avez tué beaucoup de monde, comme ça ? 

- Bah pas mal, ouais, faut dire qu’on visitait une quarantaine d'en¬ 
droits au total (8 circuits spéciaux pour le réseau), tous très com¬ 
plexes, dans 5 ou 6 environnements différents. Tous les 4 niveaux, on 
avait une mission précise à remplir, comme par exemple tuer des 
patients échappés de l’hôpital ou bien liquider des clowns, bref, tous 
des individus dangereux pour la société. Le paysage était vraiment 
joli et original, avec plein de détails et de trucs â regarder comme 
des trains qui passent, des avions qui décollent ou des voitures qui 
circulent On était bien dans l’ambiance. Certains lieux comportaient 
plus de 1 000 piétons à exterminer, heureusement qu’on avait une 
carte pour se repérer. Sans compter les endroits secrets, vraiment 
nombreux. Ce qui était bien, c’est qu'on pouvait aller pratiquement 
n'importe où, et qu'il y avait toujours un truc à découvrir. En ville, on 
sautait de toits en toits en utilisant des tremplins, à la campagne on 
s’enfonçait dans les mines pour dire bonjour aux ouvriers, à la mon¬ 
tagne on empruntait les pistes de ski ou de bobsleigh, on a même fait 
le ménage sur un porte-avions, c'est pour vous dire. Tiens, ça me 
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■ JOUABLE SUR P 200 32 MO DE RAM + CARTE 3D ■ EDITEUR SCI 

MULTIJOUEURS 

TYPE NOMBRE 


■ DÉVELOPPEUR STAINLESS SOFTWARE GB ■ TEXTE ET VOIX VO 

RÉSEAU LOCAL 6 

MODEM DIRECT 2 




▲ Le laser est sûrement l’Item 
le plus efficace. 




A Chaque voilure concurrente que 
vous avez détruite peut être achetée. 



rappelle un truc marrant d'ailleurs : en haut des pistes, à la mon¬ 
tagne, il y avait des boules de neige énormes qui attendaient sur la 
comiche. On les a poussées un peu, et elles ont dévalé la pente en 
écrasant les gens sur leur passage. Excellent I 

- Ça n'empêche, je ne comprends toujours pas comment vous avez 
fait pour charcuter autant de personnes en si peu de temps. 

- On disposait de nombreux bonus différents, 90 au total, qui 
étaient disposés un peu partout. Il suffisait de passer dessus pour 
qu'on bénéficie de gadgets amusants pendant un temps limité. Il y 
en avait de toutes sortes : des bons, des mauvais ou encore 
d'autres qui ne servaient à rien. Ainsi le laser était-il particulière¬ 
ment efficace, car il vaporisait automatiquement tout ce qui pas¬ 
sait à proximité de la caisse. Une vraie hécatombe. Il y avait aussi 
le bonus qui faisait courir les piétons vers nos roues, ou encore 
celui qui les ralentissait Par contre, il arrivait que cela se retourne 
contre nous, car quelquefois les gens devenaient transparents ou 
super rapides. Et puis il y avait aussi les bonus, ou plutôt les malus, 
qui affectaient directement la voiture. Les roues n'adhéraient plus 
du tout pendant 20 secondes, ou alors on rebondissait dans tous 
les sens comme une boule de flipper au moindre choc. À vomir. » 

Carmageddon 2 : 
le mangeur d'enfants 

4t techniquement, comment vous opériez ? 

- Ah ça, c'est la partie la plus délicate de l'histoire. Je vais com¬ 
mencer par vous parler du comportement de la voiture, parce que 
c'est une partie importante du gameplay. 

- Du quoi ? C'est quoi ce « gagne-plaie » ? Encore un truc sado- 
masoje présume? 

- C'est rien, laissez tomber, c'est pas à vous que je parle. À l'instar 
de Carmageddon, la voiture est ainsi extrêmement agréable à 
conduire, et ce pour plusieurs raisons. Tout d’abord, le modèle 
physique a le bon goût de gérer la gravité et la force centrifuge. 
Pour ce qui est de la gravité, c’est simple, cela signifie que dès que 
vos roues ne sont plus en contact avec une surface solide, la voi¬ 
ture tombe (oui, bon...). Jusque-là rien d'extraordinaire, OK. Mais 
là où ça devient intéressant c'est lorsqu'une roue ou deux sont 
concernées par ce phénomène, quand l'engin dérape le long 

■4 Les possibilités de déformation de la voilure sont vrai¬ 
ment poussées. 


« Sous l’impact, ils 
perdaient au passage un 
ou plusieurs membres. » 

d'une corniche, par exemple. À ce moment-là, on perçoit nette¬ 
ment qu'il existe un centre de gravité, car tout se déroule de 
manière extrêmement réaliste. De votre habilité au pilotage 
dépendra donc la chute ou non. 

- Eh mais, à qui tu parles là ? C'est moi qui t’interroge, c'est moi 
que tu regardes, c'est clair I 

- Comme vous voulez, mon capitaine. J'en venais à parler de la 
force centrifuge, si vous le permettez. Comme je vous l'ai expliqué 
plus haut la voiture encaissait un grand nombre de chocs. Mais 
en plus de la carrosserie défoncée, il arrivait que des morceaux 
commencent à se détacher de l'ensemble, comme par exemple 
une aile, un aileron ou le capot. On voyait ainsi le morceau qui 
tenait par un bout s'écarter brusquement de la carrosserie lors 
d'un virage. Le plus drôle, c'est que le morceau pouvait très bien 
s'arracher complètement si la force était trop importante, ce der¬ 
nier partant alors dans une trajectoire réaliste. Et avec un peu de 
chance, il arrivait qu'un piéton se prenne le bout de tôle au pas¬ 
sage. Par contre, pour ce qui est de l'animation, fallait posséder 
une machine puissante pour avoir un bon frame-rate. En Direct 3D, 
l'animation était saccadée et pas très rapide, mais cela restait tout 
à fait jouable même avec une carte moyenne (comme la Permedia 
2). Le Glide était une fois de plus le meilleur choix possible, mais là 
encore il fallait du matos de compéb'b'on pour avoir une bonne 
impression de vitesse. Pour donner une idée de la chose, un PII 
266 et une Voodoo 2 (8 Mo) n’offraient pas une sensation de 
vitesse fabuleuse. Par contre, c’était nickel sur un PII 400 Voodoo 2 
(12 Mo). Sans accélération 3D aucune, c'était jouable, mais... en 
320*200 uniquement puisque de toute façon vous n'aviez pas le 
choix de la résolution. 

- OK, j'en ai assez entendu. T'as pas un petit remord à exprimer 
avant que je te boucle? 

- Il y a bien un truc ou deux qui m'ont chiffonné. Cette histoire de 
machine puissante pour faire tourner le truc en 640*480 maxi, c'est 
quand même un peu lourd comme config pour la majorité des 
joueurs. Surtout que le clipping était très présent, et que de ce fait 
l'affichage du décor se faisait souvent au dernier moment C'est pas 
la mort, mais quand même, merde. Et puis les menus sont vraiment 
horribles. Pas ergonomiques pour un sou, moches et peu attractifs, 
vous voyez le genre. Et puis il y la musique. Mais là, c’est une ques¬ 
tion de goût parce que c'était quand même Iron Maiden, hein, un 
groupe qui a fait ses preuves. Enfin, elle avait au moins le mérite de 
coller à l'action. Sinon, à part ça, je vois pas, je me suis bien éclaté. 

- Allez zou, emmenez-moi ça au trou, je veux plus entendre parler 
de ce désaxé assoiffé de sang. Son, faut que je me dépêche 
d'écrire ce maudit rapport, il y a « Cannibal Holocaust » qui passe 
ce soir à la télé. Mon film préféré. » 

Rshbone 


l'humour décolé, moi ) adore ' 

Loco'tidIi !> des niveoux. _ 

Nécessite une mochine de course, 


EN DEUX MOTS _ 

Digne suite de Carmogeddon, ce |eu est tout simplement 
excellent pour peu que l'on daigne le prendre au second 
degré. Le principal reproche à formuler concerne la gour¬ 
mandise du moteur 3D, même en Glide. 
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X36 

Le X36 combine un throttle 
et un joystick pour donner 
une autre dimension a vos 
jeux de simulation aérienne, 
de combat et d'aventure. 


Cyborg 3D 
Digital Stick 

Joystick ambidextre à technolo 
gie digitale s'adaptant entière 
ment à la taille de votre main. 


PC Dash 

Finis les raccourcis clavier 
à connaître par cœur ! 

Avec le PC Dash toutes les 
fonctions de vos jeux sont à 
la portée de vos doigts 


tfon/ecom ‘ Sait* 

Renseignements au 01 39 86 96 30. E-mail : transtpv@club-internet.fr 
http://www.saitek.com 
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Le nouveau Did n’est pas un 

simulateur de vol : wargasm, 
malgré un nom que d’QUCUnS 

trouvent ridicule, n’est ni plus 
ni moins qu’un fort beau 
simulateur de champ de 

bataille. Rares sont les SOftS qui 
sont à même de nous 


W argasm a été présenté par beaucoup comme une sorte de 
Battlezone où on ne construit rien. Au fur et à mesure que les 
bêtas du jeu nous sont arrivées, il s'est avéré que ce titre devenait de 
plus en plus un véritable simulateur de conflit terrestre. Au début du 
jeu, apparart une carte mondiale divisée en continents. Dans chacun 
d'entre eux, on devra établir une tête de pont sur une des régions qui 
les composent Cela permettra de choisir, après la réussite des mis¬ 
sions, un embranchement précis pour continuer la campagne. 


Chaque territoire acquis rapporte des points à répartir pour renfor¬ 
cer une armée affaiblie ou acquérir de nouvelles technologies. Au 
cours de l’évolution du jeu, on a accès à de multiples véhicules et 
armes qui permettent de conquérir les territoires les plus ardus. Cha¬ 
cune des nations comporte un niveau de technologie et d'entraîne¬ 
ment de ses armées. Comme nous sommes des lâches dans l'ême, 
nous commencerons donc parles pays du Tiers-Monde qui eux n'ont 
pas eu accès à la version 2.1 de Wargasm, puis si les choses se pas¬ 
sent bien, nous pourrons nous attaquer à l'Europe, aux États-Unis ou 
encore à la Chine (un monument de difficulté) et aux pays de l'Est 
Après avoir choisi le terrain de nos aventures, il faut bien s'équiper : 
au début pas de quoi pavoiser, quelques chars légers, des hommes 
de l’armée régulière et un ou deux hélicoptères de transport consti¬ 
tueront l'essentiel de nos forces d'invasion. 


A L’art du pilotage des hélicoptères est une étape 
indispensable pour passer son brevet de Général virtuel 


immerger dans l’ambiance 

d un lieu ou d’une époque. 
Ceci-pourrait bien être la plus 
grande réussite de wargasm. 


Simulation de champ de bataille pour tout public - PC CD-Rom 





La carte tactique 

A près être passé chez le fourrier, on découvre une carte tac¬ 
tique où sont résumés tous nos objectifs de missions. Mais 
c’est aussi sur celle-ci que nous allons devoir déployer nos hommes 
(sur des points de larguage disposés çà et là sur le terrain) et les 
faire bouger en leur donnant des ordres basiques. Sur ce même 
écran, on découvre quelques icônes d'ordres qui vont nous aider à 
mener la guerre à son terme. Ces derniers sont assez basiques : 
sélection et constitution de groupes, mouvements, attaque et 
défense dans une zone. Did ne s'est clairement pas embarrassé de 
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L'univers dans lequel se déroule 
Wargasm est un chef-d'œuvre du 
polltlcally correct : en 2025, la plupart 
des gouvernements des grandes 
puissances ont signé une sorte de 
pacte pour mettre enltn un terme à 
toutes les guerres déchirant les 
premières décades du XXI* siècle. 
Pour ce taire, Ils ont créé le WWWW 
(acronyme de World Wlde War Web), 
sorte de cyberspace guerrier où 
s'affrontent les forces armées virtuelles 
des différentes nattons. Les perdants, 
dans ce Jeu, volent leur produit natio¬ 
nal brut diminué par retrait automa¬ 
tique, au fur et à mesure que les forces 
ennemies prennent contrôle de leur 
territoire. De cette mine de bonté, |e 
tire deux réflexions principales : le 
pauvre type qui a Inventé ce principe 
est une ordure, tout d'abord a cause 
de cette Idée de con, les pays pauvres 
s’appauvrissant ; mais de plus, ces 
derniers sont obligés de se battre avec 
des technologies minables et se font 
ridiculiser en se faisant rouler dessus. 
Décidément, J'ai tou)ours pensé qu'il 
ne fallait jamais (lier un RIB à n'importe 
qui. Dans ce petit Jardin d'Eden, Il y 
avait bien sûr des c revu res de pirates. 

Ces derniers, sous le couvert de la 
ridicule Idée de " libre circulation des 
Informations ", semaient le chaos 
jusqu'à ce que vous, grand égalisa¬ 
teur, vous ne fonciez sauver ce monde 
ridicule grâce à vos petits bras 
musclés. C'est ainsi que vous démar¬ 
rez, à la tête d’une armée que l'on 
vous a prêtée, afln de tenter de tout 
envahir pour ensuite redistribuer les 
territoires à qui de droit. Après mûre 
réflexion, on se demande si DID a 
tenté de jouer la carte de la cyber 
originalité ou encore celle de l'hypo¬ 
crisie du marketing, toujours un peu 
frileux devant les bains de sang. 


fioritures dans cette partie du jeu, qui ressemble de loin à de la stra¬ 
tégie temps réel. Malgré la bonne maîtrise de l'ensemble et l'assu¬ 
rance de la victoire. Par ailleurs, on peut aussi intervenir sur le ter¬ 
rain d'autres manières : suivant le matériel acquis, on peut 
commander un parachutage de troupes à un endroit précis, ordon¬ 
ner le bombardement d’une unité hostie ou d'une base, envoyer un 
drone de reconnaissance pour visualiser ce qui nous attend plus loin 
ou encore observer en vue satellite un point précis de la carte. Mais 
la commande la plus importante se trouvant sur les lieux est celle qui 
nous permet de nous glisser, à tout moment à l'intérieur de chacun 
des véhicules. Seule une juste répartition du temps passé à (inté¬ 
rieur d'une troupe et sur la carte pourra nous amener è la victoire. 


Dans la peau d'un tank 


P as de doute, c'est bien ici le cœur du jeu : à chaque instant on 
peut s'incarner dans chacune des unités alliées pour prendre 
les choses en main. Wargasm inaugure un genre nouveau, celui de la 
Tactique/Arcade. Chaque unité possède des options tactiques 
uniques, et il faudra savoir maîtriser chacune d’elles à la perfection. 
En fait ce qui peut surprendre le plus, c'est le fait que le jeu change 
du tout au tout suivant l'unité dans laquelle on se trouve : le fantassin, 
en règle générale, a une discrétion exceptionnelle et on (utilisera 
pour les embuscades ou encore pour s’approcher discrètement d'un 
blindé ennemi afin de lui jouer un tour de fourbe. Le blindé lourd sera 
utilisé pour passer les défenses les mieux construites, tandis que les 
véhicules légers serviront à transporter les hommes ou encore à 
riposter contre les attaques aériennes. Les hélicos, quant à eux, 
pourront disperser en quelques coups de roquettes une avancée de 
troupes ennemies. Tout ce petit monde possède son propre tableau 
de bord (en fait, réduit au minimum graphique syndical) et un arme¬ 
ment très divers et varié. Les seuls dénominateurs communs étant un 
zoom permettant de sniper comme un ouf, et un HUD affi¬ 
chent un compas électronique avec diverses données 
comme les points de dégâts, le type d’arme, (orien¬ 
tation de la tourelle et la vitesse. Sur ce dernier, 
sera aussi affiché un azimut qui indique d'où 
proviennent les balles qu'on se reçoit lâche¬ 
ment dans le dos. 


A L'ambiance d'un champ de bataille parfaitement 
restituée ■ les hélicoptères d attaque protègent les chars 
contre leur aller ego d'en lace 

Moteur physique 

M ais la vraie innovation, dans tout ce beau petit univers, est 
certainement le modèle physique qui gère (ensemble des 
objets se trouvent sur le champ de bataille. Développé à (origine 
pour une simulation de tank à destination de (armée (Did aime à 
s'entourer de beaux militaires de la R.A.F.), ce dernier est à même 
de prendre en compte des données mathématiques capables 
d'assurer un bon réalisme de la dynamique des véhicules, des 
courbes balistiques et des effets de particules et d'explosions. 
Prenons un exemple précis : chaque élément possède une puis¬ 
sance moteur Imême les hommes), une résistance, un poids et 
une inertie. Le calcul en temps réel de toutes ces don¬ 
nées va nous permettre, par exemple, d'observer un 
char glisser sur une pente trop abrupte ou 
encore d'emboutir et pousser des objets pré¬ 
sents sur le terrain. Dans la même optique, on 
pourra le voir patiner sur un terrain humide 
ou passer à travers des obstacles, s'il pos¬ 
sède une masse et une vitesse suffisantes. 
Ces effets ne sautent pas aux yeux, mais è 
force de jouer on appréhende le potentiel réa¬ 
liste de la chose. Quelques objets encombrants 
obstruent souvent le passage de nos forces 
armées ou tout au moins leur champ de vision, 
comme des bottes de paille, des mines ou encore des 
grillages, des murets et des palissades. Les véhicules les plus 
légers devront les contourner, mais les tanks lourds pourront soit 
les faire sauter, soit percer une brèche en roulant par-dessus. 
Lorsque, juché sur la tourelle, on roule sur des chaos, on ressent 
bien les aspérités de la route, amorties par les suspensions. Sur 
les tanks lourds, le gyroscope de la tourelle rétablit le canon dans 
une direction et une hausse constante, et cet effet est bien resti¬ 
tué dans la simulation. Un autre critère de calcul entre aussi à 
tout moment en ligne de compte : il s'agit de la faculté de chaque 
élément à repérer tout ce qui (entoure. Pour ce faire, les bâti¬ 
ments et les forces armées ont un coefficient de discrétion qui 
influe dans le savant calcul du * vu I “ et ' pas vu I* Ce dernier 
est aussi mâtiné de puissance radar, et prend en compte les 
aspérités du terrain et les obstacles qui peuvent couper la ligne 
de vue entre deux troupes. Autant il sera facile pour une D.C.A. de 
repérer un hélicoptère volant à moyenne altitude, autant il sera 
plus ardu pour un tank lourd de localiser un homme se glissant 
derrière lui en marchant Ces données sur la " furtivité " augmen¬ 
tent d’autant plus (intérêt du jeu, en nous poussant à examiner le 
terrain pour choisir des troupes adaptées aussi bien à celui-ci 


Les arbres, et la végétation en général, en prennent aussi plein la tronche A 


qu'aux objectifs assignés. 
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Le service 
national et les 
honneurs 
militaires enfin 
à la portée des 
moins cous. 



A Dans Wargasm. on s’incarne 
aussi dans des postes de défense 
fixes. Ici. une Flak 


Terrains toutes textures 

A propos de terrains, les développeurs de Wargasm ont fait vrai¬ 
ment un énorme boulot dessus : de la forêt en passant par la 
steppe, jusqu'aux déserts du Maghreb, on retrouve une ambiance 
parfaite grâce aux graphismes, disons-le tout simplement très beau. 
Chacune des régions possède une dizaine de cartes uniques, sur 
lesquelles est disposé tout ce beau monde. Au gré des missions, ces 
dernières sont aménagées en défense, que ce soit de façon natu¬ 
relle (une rivière avec peu de ponts) ou militaire : mines, barbelés, 
bites de béton et autres croisillons de métal pour prendre la tête aux 
blindés. Les textures utilisées sont une vraie réussite, seule l'eau 
pèche un peu par rapport à l'ensemble : même si les lacs d'eau 
calme sont superbes, on aurait souhaité un tant soit peu d'anima¬ 
tions dans les rivières. Il est vraiment indispensable de savoir 
s'adapter à chaque spécificité régionale, le type de jeu et les tac¬ 
tiques changeant du tout au tout suivant le relief du terrain ou les 
éléments dont il est recouvert (bases et bâtiments, arbres, surfaces 
agraires). Parfois, des objectifs de missions sont tellement bien 
défendus par des obstacles naturels ou autres, qu'il est impossible 
pour un véhicule de s'y frayer un chemin. Il faudra donc envoyer un 
commando au casse-pipe, tout en le protégeant par un char, si on en 
a la possibilité. 

Entraînement 
et stratégie 

O n aurait bien tort de croire que Wargasm se limite à une avan¬ 
cée massive d'unités, dans un but de destruction avouée. 
C'est un peu bateau que de dire ça, mais bon, n'empêche que tout ne 
se limitera pas à foncer et détruire tout ce qui bouge. En effet parfois 
on sera amené à prendre la tète d’une formation de défense, que ce 
soit de notre armée ou d'une infrastructure. La tâche ne sera pas 
moins ardue qu'un assaut lourd, mais nous aurons aussi l'occasion 
de nous glisser dans la " peau " d'un bunker ou d'un canon antiaé¬ 
rien pour défendre notre roastbeef. Le jeu prendra alors des aspects 
d’incoming, et on retrouvera cette sorte de gameplay, la stratégie en 
plus. Juste un mot sur les missions d'entraînement Surtout ne les 
dédaignez pas : elles vous apprendront à vous servir de toutes les 
possibilités majeures et mineures de chaque homme ou véhicule. On 
découvrira, entre autres, du côté de l'infanterie, comment ramper 



Les forces en présence 


Wargasm offre un éventail de 22 unités. 
Celles-ci sont réparties en plusieurs catégories : 
piétaille, hélicoptères, DCA, transport de troupes, 
blindés et avions. 


Le fantassin existe 
en deux largeurs : 
le commando, 
lourdement équipé 
et plutôt résistant 
et le bldasse de 
base. Ses armes 
sont le fusil 
d'assaut, le lance- 
grenades, et les 
explosifs qu'il 
placera çà et là 
avant de pouvoir 
les faire détonner 
dans l'ordre de 
pose. 

Hélicoptère à 
double rotor 
d'origine russkofl, 
le KA50, comme 
son homologue le 
Comanche, 
est capable 
d'éliminer 
rapidement de 
multiples cibles 
terrestres grâce 
à ses missiles 
hydra et son 
canon de 25 mm. 
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Char lourd 
de l'armée 
américaine, 
le Abrams n'est 
pas un modèle 
de rapidité : 
son blindage et 
son armement 
sont toutefois 
adaptés aux 
assauts éclairs. 


D'orlgtne 
soviétique, ce char 
d'assaut lourd 
compose l'essen¬ 
tiel de l'armée des 
pays du pacte de 
Varsovie. Muré d’un 
bllndoge capable 
de résister aux 
calibres les plus 
Imposants, Il (ouït 
d'une bonne rapi¬ 
dité et d'un moteur 
puissant qui lut per¬ 
met de gravir des 
pentes très raides. 
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Liste des cheminées agréées : 


02 Continent Laon ZAC Ile de France - 02000 LAON 

03 Leclerc Belle Rive Le Champ de Navarre - 03700 BELLERIVE SUR ALLIER 
08 Cora Villers Semeuse RN 64 - 08000 VILLERS SEMEUSE 
13 Hypermedia La Valentine Centre Commercial La Valentine 
117, Traverse de la Montre - 13011 MARSEILLE 
Hypermedia Vltrolles Centre Commercial Carrefour 
Quartier du Griffon BP 2S7 - 13127 VITROLLES 
29 Continent Quimper Pont de Poulguinau - 29100 QUIMPER 
Leclerc Couesnou Kergaradec / Gouesnou - 29601 BREST 
31 Leclerc Saint Orens Allée des Champs Pinsons - 31650 ST ORENS 
Leclerc Blagnac 2, rue Emile Zola - 31715 BLAGNAC 
33 Auchan Le Lac Quartier du Lac - 33080 BORDEAUX 
37 Hypermedia Saint Pierre des Corps 

Centre Commercial des Atlantes - 37700 ST PIERRE DES CORPS 
40 Leclerc Mont de Marsan 

1234, avenue du Vignau * 40000 MONT DE MARSAN 
44 Espace Culturel Paridis 

Espace Culturel 14, route de Paris - 44000 NANTES 
54 Cora Houdemont BP 59 RN 57 - 54180 HEILLECOURT 
Hypermedia Nancy 

9, boulevard Barthou - 54500 VANDOEUVRE 

56 Continent Vannes Le Fourchène - 56000 VANNES 

57 Cora Forbach Avenue de L'Europe - 57600 FORBACH 

59 Hypermedia Lomme 

130, rue du Grand But - 59462 LOMME 

60 Cora Crell RN 16 - 60740 SAINT MAXIMIN 

64 Espace Culturel Pau Avenue Louis Sallenave - 64000 PAU 

65 Espace Culturel Tarbes / Librairie du Méridien 
Centre Commercial Méridien Route de Pau - 65420 IBOS 

66 Auchan Perpignan RN 9 Route de Perthus - 66028 PERPIGNAN 

67 Hypermedia Vendenheim 
34 Route de Strasbourg - 67550 VENDENHEIM 

69 Continent Franchevllïe 

Avenue Chater D42 - 69340 FRANCHEVILLE 
Auchan Saint Priest 

ZAC du Champ du Pont - 69800 SAINT PRIEST 

74 Cora Amphion 

SA Service Détail RN 5 - 74500 AMPHION LES BAINS 

75 Extrapole Montmartre 
163/167, rue Montmartre - 75002 PARIS 
Surcouf 139. avenue Daumesnil - 75012 PARIS 
Printemps Haussmann 
171, boulevard Mac Donald - 75019 PARIS 
BHV Rivoli 14, rue du Temple - 75189 PARIS 

77 Hypermedia Villiers Centre Commercial Villiers 
77195 DAMMARIE LES LYS 
France CD 16, rue Louis Martin 
ZA du Cerisier - 77404 LAGNY 
Continent Chelles RN 34 - 77508 CHELLES 

83 Continent Ollioulles 

Centre Commercial Toulon Ouest - 83190 OLLIOULES 

84 Auchan Le Pontet 
ZAC du Saint Tronquet - 84130 LE PONTET 

91 Cora Massy CD 120 - 91300 MASSY 

93 BHV Rosny 2 Centre Commercial Rosny 2 
93117 ROSNY SOUS BOIS 

Extrapole Aulnay Centre Commercial Parinor 
93600 AULNAY SOUS BOIS 

94 Leclerc Vitry 2, rue Eugène Hénaff - 94405 VITRY SUR SEINE 

Extrapole Belle Epine 

Centre Commercial Belle Epine - 94521 THIAIS 


Disponibles également dans les magasins : 


- Difintel 

- Forum Espace Culture 

- Furet du Nord Lille 
et tous les magasins 
Furet du Nord 

- King Cames 

- Micromanla 

- Pagan / Cyner J 

- Score Cames 

- Ultlma 

- Virgin 
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A Ambiance médiévale oblige un châleau-lorl 
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comme un lâche derrière des blindés pour les piéger, ou encore 
comment faire de l'auto-stop en attendant le transport de troupes. Le 
pilotage de l'hélicoptère s’apprendra par contre dans la douleur, à 
cause de la difficulté inhérente à le manier et à celle de son système 
de visée. En bref, jouez et rejouez-les. 

Intelligence artificielle 

L a gestion des unités dirigées par l'ordinateur est dans son 
ensemble fort correcte. Même si on peut deviner que nombre de 
missions sont scriptées, il s'avère qu'au contact, les unités réagis¬ 
sent avec une intelligence rare, faisant parfois des erreurs bien 
humaines. Au cours d'une partie, il m'est arrivé d'assister à la mort 
brutale d’un homme qui suivait, en courant, un blindé de son propre 
camp lorsque ce dernier s'est retrouvé face à une force antagoniste : 
à ce moment-lè, le blindé a tenté de reculer derrière une aspérité 


pour se mettre à l'abri, et le fantassin s’est transformé en grosse 
éclaboussure de sang sous les chenilles. Dans un autre registre, on 
peut distinguer des principes d'I.A. appliquées au champ de bataille : 
les véhicules légers vont en reconnaissance ; si elle est fructueuse, 
la reconnaissance est suivie par une vague d'assauts de blindés 
lourds, avec des hélicoptères suivant de près afin de les protéger 
contre toute autre menace terrestre. Mais au cours du jeu, j’ai aussi 
vu se dérouler quelques autres figures de style : des tactiques 
comme la prise en tenaille, ou encore l’envoi de forces spéciales 
dans les forêts, è la recherche de mes précieux chars. 

Moteur graphique 

L e moteur graphique est è l'image du jeu : magistral. Tout semble y 
avoir été fait pour satisfaire nos yeux, où que l’on puisse porter 
son regard. À cet égard, sachez que les véhicules, même s’ils sont 
bien modélisés, ne jouissent pas de tout ce qu’on aurait pu attendre 
d’un tel morceau de bravoure : ils sont, dans leur ensemble, assez 
carrés et ne possèdent pas des textures exceptionnelles. En gros, ils 
semblent tous flambant neufs. Mais j’en entends déjà qui se défen¬ 
dent en se réfugiant derrière leur principe de guerre virtuelle où tout 
est propret Bon, fort heureusement le reste rattrape de très loin 
cette petite imperfection. Le système de gestion des particules, lors 
des explosions, est un excellent mélange entre le temps de calcul et 
le nombre d’objets affichés. On peut admirer tous les éléments du 
terrain éclater lors d’un gros blast ; ils me font d'ailleurs penser è 
ceux présents dans les jeux de Rage Software. On entre ici dans le 
domaine du petit chef-d’œuvre : les effets de souffle sont représen¬ 
tés par des halos de lumière orangeâtre, qui dépareillent d’autant 
avec les tons pastel des terrains. Les tirs, eux aussi, font partie de ce 


A On roule sur les gens à loul-va. Tiens, 
une lêle qui dépasse. 
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Un produit acheté ■ 

un logiciel 
offert'! 


siècles pour se 

>us de faire plus court 


: a mis 

Il ne tient 


The Risc of Rome : l’extension de Age of Empires 


puissants chariots de guerre Scythes, les redoutables lanceurs 
a la fronde ou les galères armées de feu grégeois. Le tout sur < 
de nouvelles cartes plus grandes qui sont autant de défis... 

Enfin, cet add on vous propose quatre nouvelles campagnes, 
de nouvelles technologies, mais aussi de nombreux upgradcs 
comme un système de production d'unités en série pour gérer 
au mieux l'ascension de votre civilisation. 


Avec Age of Empires, vous allez pouvoir vérifier 
W* que tous les chemins mènent a Rome. Avec cette 
extension officielle, découvrez, outre l'Empire 
Romain, les civilisations légendaires de Palmvrc. de Macédoine ^ 
et de Carthage, avec chacune scs forces et scs faiblesses. - - / * 

Vos aptitudes de commandement auront fort a faire avec les 
nouvelles unités comme les intrépides cavaliers sur chameaux, les 
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Wargasm : 
comme lin goût 


de 

guerre dans 
la bouche 
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Les effets, tors des explosions 
et des tirs, sont tous magnifiques. Y 


que j'ai pu voir de plus réaliste : de l'éclat du missile antichar qui 
nous arrive dans la gueule, aux flammes présentes è la bouche d’un 
canon de D.C.A. faisant feu. On en prend pour notre argent Pour ce 
qui est des ruines disséminées sur le terrain, certaines des car¬ 
casses touchées s'enflammeront et projetteront de la fumée noire. 
Même chose pour les bâtiments en état avancé de destruction. Les 
marques au sol demeureront sur le terrain, que ce soit le cratère pro¬ 
voqué par une explosion ou plus simplement les traces de chenilles 
témoignant du passage d’un char. Ces dernières projettent aussi de 
la poussière ou de la boue, en fonction du sol sur lequel l'engin évo¬ 
lue. Côté atmosphère, rien n'est généré au pif : chaque scénario se 
déroule à une heure précise, et de superbes textures de cieux vien¬ 
nent renforcer l'ambiance d'un jour de canicule, d'une petite mati¬ 
née morne et brumeuse ainsi que d'un temps de chien si vous n'avez 
pas de bol. Dans ce cas, les véhicules auront une plus grande ten¬ 
dance à déraper ; et les ennemis, surtout les fantassins, seront d'au¬ 
tant plus difficiles à localiser. Les gouttelettes tombent sur le pare- 
brise, où elles sont balayées par des essuie-glace. Les ambiances de 
nuit sont parmi les plus impressionnantes : è peu de choses près, on 
se croirait en direct du feu d'artifice de Bagdad, en 1991. Les tirs se 
distinguent de loin et la nuit est remplie de traînées lumineuses. Les 
carcasses de véhicules en feu projettent un halo de lumière autour 
d'eux. 

Quelques défauts 

O n a beau dire, tout chef-d'œuvre ne peut pas être exempt de 
défauts. Le premier bin's qui me vient à l'esprit concerne l'ani¬ 
mation des hommes : pour une raison inconnue, dans la bêta testée, 
ceux-ci, lorsqu’on tente de les faire courir, mettent trois plombes à 
partir pour exécuter une espèce de jogging mou. Pareillement, on 
regrette des choses plus habituelles, dans ce type de grands jeux : 
pas assez d'unités, pas de possibilités de définir des temps d'arrêt 
sur la carte tactique avec des waypoints, ou au moins des pauses 
dans une avancée. Dans le même style, mais cette fois dû au back- 
ground plutôt déficient on regrette l'absence de communications 
radio et le manque d'ordres que l'on peut donner alors qu'on se 
trouve en vue 3D. Le joueur invétéré qui sommeille en chacun de 
nous aurait souhaité une partie un peu plus stratégico/économique. 





où l'on aurait pu construire ou concevoir quelque chose. Je le rap¬ 
pelle une fois de plus, ce sont plus des décisions malheureuses dues 
au thème de Wargasm, qu'une impossibilité technique. Mais bon, j'ai 
mis du temps à m'y faire... 

Joystick obligatoire 

L ’une des premières choses è apprendre, dans Wargasm, est la 
façon de manier l'engin au joystick. Ici, pas question de jouer au 
clavier, è moins d'être un garçon du genre maso. L’idéal est un bon 
joystick, avec axe de lacet et de type Sidewinder : sur la torsion de la 
poignée, on placera l'axe de rotation de la tourelle (ou de la vue pour 
l’homme), le fait de pencher le manche en avant et en arrière faisant 
varier la vitesse. Au bout d'une demi-heure de jeu, on pige facilement 
le truc et on peut, à la manière de Mechwarrior, désolidariser l'angle 
de tir de la trajectoire du véhicule, comme un pro. L'un des boutons 
contrôle aussi la hausse du canon ou de l'arme, et deux autres per¬ 
mettent de remettre ces derniers dans l'axe ou encore de freiner. 
Wargasm montre autant d'originalité dans le choix de ses 
musiques que dans le reste du jeu : cette fois-ci, pas de techno ou 
de musique d’ascenseur, mais bel et bien des morceaux choisis de 
classique. Ici, bien entendu, point de Lulli ou de Barber : que des 
auteurs groove, tels que Beethoven ou Wagner. 

Bob Arctor 


□ 

DI 

O 


L ambiance a toute epreuve. _ 

Le grand nombre d'unités “ pilotobles _ 

U^eaut^kmjoteu^jraphiqu^^^^^^^^^^^^ 
j/ammation^esjiommes. pas bien jolie. 

Le background aux frontières du réel et du ridicule. 


EN DEUX MOTS 


Pour ceux qui aiment à la lois la guerre contemporaine et la 
30, Wargasm est certainement ce qui se lait de mieux. Une 
ambiance unique et des graphismes somptueux en font un 
petit bijou pour les amateurs du genre, même si le |eu est 
alourdi par un background des plus cons. 
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Moto Racer a été une véritable 
bombe, à l’époque de Sa Sortie, c’est 
un fait. Mais aujourd’hui, la 
concurrence est rude et Cette Suite ne 
Comble pas tous les espoirs que les 
joueurs avaient mis en elle. Il faut dire 
qu’on l’attendait au tournant. 

Moto Racer 2 

Arcade pour tous joueurs - PC CD-ROM 




C omme son prédécesseur, Moto Racer 2 propose au " p'trt gars 
qui n'en veut " de piloter de la bécane de pro, sur des pistes 
bitumées ou non. Pour la partie route, c’est la dernière hypersport de 
Yamaha qui s'y colle, à savoir la 1000 RI. Bon, je n’ai rien contre les 
bécanes de nains mais, perso, j'aurais préféré voir mon ex-p'tit ZX9R, 
histoire de me rappeler des souvenirs. Paix à son âme. Pour le cross, 
c'est apparemment toujours des KTM mais, là, j'en mettrais pas ma 
main bionique à couper. Le soft propose 8 circuits de vitesse et 8 de 
cross, dans des décors urbains, amazoniens, sahariens ou encore 
campagnards. la première amélioration de MR2 concerne le gra¬ 
phisme et, en fart, il s'agit de la plus flagrante. La végétation et les 
bâtiments sont réussis, la piste est bien texturée, les bécanes parti¬ 
culièrement bien modélisées, bref, c'est du bon boulot De plus les 
abords de la piste sont maculés de pubs de véritables sponsors. On 
regrettera juste le manque d'originalité visuelle des tracés. Cepen¬ 
dant vous pourrez concourir aussi bien de jour que de nuit sous la 
neige ou la pluie. Les effets visuels sont très corrects (flocons, 
gouttes, lampadaires, réflexion lumineuse sur le carénage) mais lens 
flare et éclairage des phares sont décevants. Si l'animation en 
800*600 s'avère un poil saccadée en Direct 30 (avec une carte genre 
Permedia 2, par exemple), elle devient par contre, impeccable avec 
les miss Voodoo. Certes, un bug de la bêta ne m'a pas permis de tes¬ 
ter la 3Dfx dans toutes les résolutions mais, avec une Voodoo 2, 
finesse, fluidité et rapidité sont au rendez-vous en Direct 3D. Même 
lorsque l'écran est divisé en quatre fenêtres (4 joueurs peuvent s'af¬ 
fronter simultanément), l’affichage demeure assez rapide pour que 
cela reste jouable. L’éditeur de circuits est lui, un simple gadget car 
vous ne modifiez que le tracé et pas ce qu’il y a autour (vous choisis¬ 
sez un thème visuel et l’éditeur s'occupe automatiquement du reste). 



Et encore, tous les tracés ne sont pas possibles, l'éditeur limitant 
l'angle des virages et la hauteur des dénivelés. Impossible de croiser 
les routes non plus. 

Qu'est-ce qui cloche ? 

E h bien, outre l’embrayage (blague en vogue chez les apprentis 
mécanos), il faut bien se rendre à l'évidence : le gameplay n'a 
pas bénéficié du même souci d'amélioration que le reste du pro¬ 
gramme. On retrouve ainsi la même maniabilité que dans Moto 
Racer 1 (ex : moto qui colle à la route même en passant sur des 
bosses), exception faite du comportement de la RI qui a été rendu 
plus amusant en mode simulation (avec le pneu arrière qui décroche 
très progressivement). Mais malgré cela, on n'a pas l'impression de 
jouer è un nouveau jeu. De même, les bords de piste sont toujours 
aussi mal foutus car, è l'instar de MRI, vous resterez scotché sur 
place pour avoir eu l'outrecuidance de toucher 1 pixel du trottoir. 
Impossible d’aller fureter à droite ou à gauche, histoire de prendre 
des chemins de traverse, comme Red Line Racer. Super frustrant 
Les animations d'ambiance ont disparu, puisque seuls les nuages 
viendront désormais égayer le ciel. Les motos ne sont toujours pas 
customisables et vous vous retrouvez encore limité à 8 bécanes dont 
seules la couleur et les caractéristiques changent (grip, accéléra¬ 
tion, vitesse, freinage). Tout ça pour vous dire qu'il ne se passe pas 
grand-chose et qu'on se lasse rapidement faute d'un gameplay 
substantiel. C'est pourquoi Moto Racer 2 n'est pas aussi excitant 
qu'escompté. Toutefois, pour être totalement objectif, il faut dire que 
ceux qui n'ont pas joué à MR seront moins déçus. Car toutes ces cri¬ 
tiques ne signifient pas que MR2 soit mauvais, mais plutôt qu'il 
manque cruellement d'innovation. Mais qui n’a pas joué à Moto 
Racer ? Hum ? Oui ? Pas grand monde, et c'est bien là le problème. 

Fishbone 


Cl 


Un beou graphisme _ 

Quatre loueurs suf un même écran 

Co manque d'innovation _ 

Un manque d’innovation aussi. 


EN DEUX MOTS 
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Plate-forme 3D pour tout public - PC CD-Rom 


Le malheur QVGC Ufl PC, c’est que 
ça n’est pas une console. 

Les bons jetlX de plate-forme, 
de puzzle, desport sont rares... 

Mais l'un des nombreux avantages 
d’un PC, c'est que ça n’est pas 
une Nintendo 64. 




L a Nintendo 64... La bonne blague... Il y a un an et demi, j’avoue 
que les performances de cette machine m’avaient fait douter 
de l’avenir du PC. Suivirent une centaine de mauvais jeux, è la 
queue leu leu, comme des nazes, et quelques exceptions, quatre 
pour être précis : ISS 64, Mario 64, GoldenEyes et Zelda 64. C’est 
mince. Je passe dans les bureaux de nos étranges voisins, ceux 
du magazine Joypad, et les voilà, justement événement fort rare, 
tout joyeux autour d’un nouveau jeu N64 : Glover. Par curiosité, je 
me fais prêter la manette en forme de vaisseau de Star Trek... et 
effectivement Glover est une bonne surprise. Oh, c'est pas super 
joli, les couleurs sont criardes, les décors sont trop dépouillés, le 
graphisme est niais, mais l’idée, elle, est excellente. On joue une 
main. Une main, séparée de son corps, qui appartenait à un magi¬ 
cien ayant foiré un sortilège. Le but est donc de réparer sa bourde 
en récoltant par centaines, des cristaux de magie. Cette main dis¬ 
pose d'un accessoire multi-usage : une balle magique, sorte de 
muttitool pour chien, qui se transforme, selon votre désir, en ballon 
de plage, en boule de bowling, de pétanque ou en bille de verre. 



A Pousser une baballe. ça peut sembler trivial. Pourtant, 
on retrouve les sensations du bon vieux Marble Madness 


Chacun de ces états correspond à des propriétés physiques diffé¬ 
rentes. Et c’est l’exploitation de cette idée qui m’a pas mal impres¬ 
sionné, car l’éventail d’actions et de combinaisons entre la main et 
sa balle est très complet Séparée de cette dernière, la main peut 
marcher, ramper, sauter, nager, frapper, etc. Mais, accompagnée 
de sa balle, elle peut la pousser (le jeu ressemble alors beaucoup 
è l'inoubliable Marble Madness), dribbler avec, sauter dessus, 
marcher dessus en équilibre (pour traverser, par exemple, une 
étendue d'eau), la lancer pour déclencher un mécanisme, attaquer 
un ennemi, etc. Qui plus est les 30 niveaux sont variés et la diffi¬ 
culté croissante. Il y a 6 boss de fin (un par monde) et 6 bonus inté¬ 
ressants. Par contre, le jeu devient assez vite difficile et technique, 
et les joueurs moyens commenceront à ramer dès le septième 
niveau (un mode facile est proposé, mais on n'accède plus alors 
aux niveaux bonus). Bref, je quitte la rédac de Joypad, agréable¬ 
ment surpris. Et heureux hasard, je tombe sur Glover version PC. 
Je le teste, c’est exactement le même, en plus beau : pas d’effet de 
flou inhérent à la N64 et le clipping est moins important. Pas de 
regret donc : la N64 ne passera pas par moi. 

monsieur pomme de terre 



EN DEUX MOTS 


Passé outre son graphisme guimauve, Glover est un bon Jeu, 
construit autour d'un principe ludique, neuf et riche. Mais 
attention, sous une apparence puérile, Il cache un jeu diffi¬ 
cile. Les débutants coinceront vite, les loueurs moyens 
avanceront en se cassant les dents. 
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Arcanes a été développé par les voyous de MythOS, la boîte à qui 
nous devons la série des UFO/X-COM (et qui n’est, heureusement, pas 
responsable de X-COM : Interceptor). Des spécialistes de la Stratégie 
au tour par tour, donc, qui Se lancent aujourd’hu dans la 
Stratégie temps réel avec, dedans, des petits morceaux 




d’aventure et de jeux de rôle. 


Arcanes 

Action/stratégie pour tous joueurs - PC CD-Rom 


I l était une fois un apprenti sorcier, Cornélius, qui avait hérité 
d'un vieil oncle excentrique, une citadelle perchée dans les 
montagnes. Non, ce n'est pas Bob Arctor. Néanmoins, curieux, le 
magicien en herbe décida de visiter le laboratoire du tonton 
décédé. Cornélius allait de découverte en découverte : un vieux 
grimoire rédigé en runes, une boite faite de bois précieux et déli¬ 
catement ornée de motifs en creux. « Oh I Mais quel est donc cet 
appareillage étrange ? », ce furent les dernières paroles de Corné¬ 
lius, qui tirait sur un levier. Le sorcier imprudent venait d’être télé- 
porté dans un monde parallèle, un monde de magie et de créa¬ 
tures féroces où son apprentissage de la sorcellerie allait prendre 
une tournure accélérée. 

Avant d’espérer rejoindre son monde d'origine, Cornélius va 
devoir traverser trois royaumes hauts en couleurs : un monde 
celte, un monde grec et un monde médiéval. Chacun de ces terri¬ 
toires (décomposés en 10 régions) est placé sous le contrôle de 
sorciers-barons agressifs et arrogants qu’il faudra bien évidem¬ 
ment affronter et vaincre. 


Magie et Mythagos 


L a principale originalité d’Arcanes réside dans le système de 
combats et de magie, qui n'est pas sans rappeler Dark Légions. 
Chaque sorcier dispose d’un réservoir d’énergie magique qui lui 
sert à lancer des sorts et, notamment à invoquer des créatures 
pour se défendre et combattre. Par exemple, pour 17 points de 
mana, vous pouvez créer un zombi qui est une unité de combat au 
corps à corps. Pour 11 points, on vous offre un elfe qui tire à dis¬ 
tance. Ou bien pour 11 points toujours, un guerrier squelette qui 
présente l'avantage, non négligeable, de sentir beaucoup moins 
mauvais que le zombi. Ces créatures sont dotées d'une intelli¬ 
gence assez limitée. Elles attaquent les entités hostiles passant à 
leur portée ou ramassent quelques réserves de nourriture traînant 
çà et là. Heureusement, le joueur pourra les grouper, attribuer une 
touche de raccourci à chaque groupe et lancer gaiement ses 
légions dans la bataille. Enfin, légions, c’est vite dit car 
Arcanes ne nous autorise qu'un maximum de 29 créa¬ 
tures. Néanmoins, ces dernières sont variées. Une 
vingtaine de bestioles (centaures, griffons, phénix, 
licornes, trolls...) disposant chacune de caracté- 
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A Voici la boite à sorts A droite tes 
talismans, à gauche les emplace¬ 
ments libres. Suivant I alignement 
choisi, le talisman Hemlock donnera 
les sorts Pestilence. Foudre ou 
Fontaine de vie 



ristiques particulières (telle créature, par exemple, reprendra des 
points de vie en buvant le sang de ses victimes). 

La récupération de la mana s'obtient par le contrôle des 
pierres de pouvoir disséminées sur la carte. En se plaçant ou en 
laissant une de ses créatures sur l’une de ces pierres, le joueur 
stocke de la mana. Plus il contrôle de pierres, plus il engrange 
d'énergie. Au cours de ses tribulations Cornélius va récupérer des 
talismans. Ces objets magiques (Mandrake, Clover, Brimstone...) 
sont à la base de tous les sorts d'Arcanes. Chaque talisman pourra 
donner trois sorts différents selon qu'il est utilisé avec un aligne¬ 
ment bon, mauvais ou neutre. Avant chaque tableau, on se consti¬ 
tuera donc une palette de sorts sur mesure, en affectant les talis¬ 
mans aux emplacements libres de la boîte de sorts. Avec 
beaucoup de talismans, les combinaisons seront très nombreuses. 

Enfin, en progressant dans le jeu et en gagnant des points 
d'expérience, on pourra booster les caractéristiques de notre 
héros : points de mana, points de vie, nombre de créatures maxi¬ 
mum, nombre de talismans accessibles. 



Certains sorts sont bien marrants, 
comme ce blob verdâtre qui recouvre 
tout le terrain, en emprisonnant 
tes monstres ennemis ► 


Le grimoire qui regroupe tout ce qu'il 
tout connaître de l'univers d Arcanes est 
très joliment réalisé ▼ 


Un scrolling asthmatique 

L 'intro d'Arcanes a été réalisée en Go Motion, avec des figu¬ 
rines en pâte à modeler. Je trouve ça génial et bien plus origi¬ 
nal que la majorité des intros de jeu. En plus, Cornélius ressemble 
au Oen de Corben, mais en plus habillé. Apparemment, les gars de 
Mythos se sont servis de ces figurines, pour concevoir également 
les sprites et animations du soft proprement dit Alors que les 


écrans d'interface (carte principale, grimoire, boîte de sorts) sont 
très réussis, on est un peu désappointé devant les piètres perfor¬ 
mances de l'écran de jeu. Les animations sont lentes et le scrolling 
carrément poussif. Bon, cela ne rend pas le jeu injouable, mais 
quand même. Il faut dire que la vue en isométrique monte en 
800 x 600 et que c’est assez détaillé. Il y a des effets de flotte qui 
bouge ; l'herbe est foulée par les bestioles qui passent ; on peut 
foutre le feu à la forêt, en balançant des sorts de foudre, etc. Mais 
bon, un simple scrolling... en 1998... La gestion des combats 
semble, au début, assez fouillis mais, en utilisant les raccourcis et 
les groupes, ça fonctionne plutôt bien. Par contre, le pathfinder 
présente les défauts habituels : quand des créatures bouchent le 
chemin, celles de derrière font le grand tour, même si cela doit 
prendre trois plombes. Arg I Un simple pathfinder... en 1998... 

La quête du soft parfait 

L a musique d'Arcanes est fabuleuse : mélodies celtiques à la 
harpe et ambiances pénétrantes. Un vrai régal. Pour sa part, le 
scénario d'Arcanes revisite les mythes et légendes bien connus : 
la quête du Graal, la mythologie grecque, etc. En cours de route, 
on rencontrera quelques héros fameux qui nous prêteront main 
forte et sorts, comme Perceval le Gallois. L'attrait principal du pro¬ 
gramme réside dans la découverte des nouveaux talismans et le 
choix des combinaisons de sorts. Tous les sorts sont instantané¬ 
ment accessibles, quand on choisit le mode réseau à quatre en 
local ou par Internet On prend un grand plaisir è invoquer chaque 
type d'entité et è explorer leurs particularités au combat. C'est pas 
mal, mais on sent qu’il manque un petit truc pour faire d'Arcanes 
un véritable soft d'anthologie, auprès des hard-core gamers. Les 
joueurs débutants trouveront en lui un programme agréable et 
simple à prendre en main, grâce au corbac qui nous guide dans la 
découverte de l'interface. Mais je vous en laisse juge, après tout 
puisqu' Arcanes figure parmi les démos du CD de ce mois. 

lansolo 



A On peut choisir sur lo carte principale 
l'enchaînement des missions 


+1 Le système des lolismgns. _ 

♦ Le design de Cornélius el des monstres. 
jft Lo musique. 

-| Le scrolling poussil. 

Bl Le pathlinder parfois loireux._ 


EN DEUX MOTS _ 

Plein de trucs originaux et Intéressants, dans ce |eu de straté¬ 
gie temps réel qui mêle magie et mythologie, le concept des 
talismans et des sorts est particulièrement réussi. La réalisation 
oscille entre excellent (musique, écran fixe, Intro) et moins 
bon (scrolling, pathfinder). À l'arrivée, on se trouve (ace à un 
soft attachant mais plutét réservé aux joueurs débutants. 
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«La Guerre des Mondes» est 

un livre formidable. 

Intégrer son univers dans un 

jeu était un pari risqué. 

Il est gagné : 

on s’y croirait. 




La Guerre des Mondes 

Stratégie pour grands débutants - PC CD-Rom 



A Un panneau d'introduction 
permet de vous taire une Idée de 
vos forces disponibles, avant de 
passer à t'attaque. 


H. G. Wells 


H.G. Wells est un romancier 
du début du siècle (Il est 
mort avant la 
Seconde 
Guerre mon¬ 
diale), sur¬ 
tout connu 
pour ses 
romans 
d'antl cl po¬ 
tion, pres¬ 
sentant notre 
époque 
actuelle et ses 
avancées techno¬ 
logiques. Avant l'heure, ses 
livres partaient de manipula¬ 
tions génétiques (Lite du Dr 
Moreau), de guerre micro 
biologique (La Guerre des 
Mondes) et de conquêtes 
spatiales (Le Premier Homme 
sur la Lune). Comme Jules 
Vemes, Il essayait, dans cha¬ 
cune de ses oeuvres, de 
donner des atouts tech¬ 
niques valables aux engins 
qu’il utilisait. À la veille du 
troisième millénaire, ses 
écrits n'ont presque pas 
vieilli. C'est un auteur à lire 
ou à relire par tous ceux qui 
aiment la sclence-flctton. 



L e jour où j'ai lu «La Guerre des Mordes», ms vie s'est transformée. 

J'ai découvert que nous n'étions peut-être pas les seuls au 
monde, que, là-haut au-delà des étoiles, il existait probablement 
des êtres rêvant de s'installer sur notre belle planète, des martiens, 
par exemple. Et effectivement ils existent bien, ils n'ont attendu 
que quelque soixante ans pour débarquer en Angleterre. 

Le principe de La Guerre des Mondes est assez simple. Il s'ins¬ 
pire d'un jeu de société type Risk plus ou moins amélioré. L'Angle¬ 
terre est découpée en territoires partagés entre martiens, humains 
et neutres. À vous de déplacer vos groupes d'unités, pour envahir 
les territoires frontaliers. Voilà, pour la partie Risk. Le reste s'inspire 
des jeux de stratégie en temps réel. D'un simple clic, vous accédez 
à votre territoire où vous construisez votre base pour développer 
votre armée et l'approvisionner en ressources. Les bâtiments sont 
nombreux et offrent la possibilité de construire des unités au 
nom aussi évocateur que Xenotelepath. Pour chaque 
camp, trois types de matières premières à exploiter 
vous permettent d’accroître vos armées. Un ser¬ 
vice de recherche scientifique automatique les 
fait évoluer, dès que vous donnez votre assenti¬ 
ment Les phases combats et constructions vous 
font pénétrer dans les zones occupées. 

Quand on commence à jouer, on ne peut s'em¬ 
pêcher de trouver ce soft superbe. Les unités sont 
finement découpées. Le graphisme est irréprochable. 

Le jour et la nuit donnent lieu à des animations conti¬ 
nuelles : on voit les minuscules halos des phares des véhicules 
éclairer le paysage d'une lumière tremblotante. La nature change, 
au fur et à mesure que les installations martiennes s'étendent La 
verte végétation de la Terre se transforme, petit à petit, en une flore 
pourpre étrange. Les combats offrent écran de fumée, flammes et 
effets lumineux. La musique est adaptée directement de l'album de 




1978 de Jeff Wayne, musicien renommé qui, à l'époque, avait connu 
un beau succès, mérité, car on se prend vraiment au trip et on se 
surprend chantonnant les mélodies, même après avoir éteint sa 
bécane. L'interface, avec des menus déroulant ne brille pas parson 
côté intuitif mais a ce charme désuet de l'époque. Après tout, La 
Guerre des Mondes a été écrit par 0. G. Wells, au début du 
siècle. Et question ambiance, on y est en plein. 

Autant le graphisme est léché, autant la maniabilité 
des unités laisse à désirer. Leur I.A. individuelle est 
complètement crétine. Lors des attaques, il faut 
constamment être sur leur dos, pour parvenir à 
s'en sortir sans trop de mal. Des moments de flot¬ 
tement s'installent en pleine bataille, sans que 
vous en compreniez les raisons. Peut-être des 
pneus crevés ? Les combats sont abrutissants, ils 
lassent vite le plus têtu des joueurs. Au final, c'est 
celui qui aboulé les unités les plus puissantes en plus 
grand nombre qui s'en sort 

Ce qui en fait un titre sans intérêt pour les habitués du genre, le 
rend facile d'accès aux joueurs néophytes. Son graphisme magni¬ 
fique et son ambiance musicale de qualité donneront envie à ces 
derniers de s'accrocher et de jouer, tour à tour, le rôle offensif des 
terriens et le rôle défensif des martiens. C'est un bon début, pour 
s’initier aux jeux de stratégie et créer l'envie de connaître des 
softs plus complexes comme Total Annihilation 

Kika 


Les effets lumineux très bien fendus. 

Les unités peu maniables et encore moins intelligente. 


EN DEUX MOTS _ 

La Guerre des Mondes est un jeu de grande beauté, réservé 
aux néophytes. Grâce à son graphisme, Il possède un charme 
Incroyable qui leur plaira, le joueur passionné de stratégie s'y 
ennuiera à mourir car les actions sont répétitives, et la 
préparation des attaques demande un temps assez long. 
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MEILLEUR- 
JEU DE , 
MOTO 
SUR PC! ' 


AUTRES JEUX PC : 

La Chine VF .399 Frs 

Anna 1602 VF .369 Frs 

Sim City 3000 VF . 369 Frs 

Riven + Casque VF (PC/MAC) ...369 Frs 
Sortilège des Anciens VO/VF . 199 Frs 


Carmageddon 2 VO .399 Frs 

Ring VF . 399 Frs 

ODT VF . 349 Frs 

X-Fi les le jeu.. PC/MAC : 369 Frs vf 399 Frs vo 

Gangsters VF . 369 Frs 

Grand Prix Legends VF .299 Frs 


X-Files Unrestricted Access VO ...329 Frs 

Caesar 3 VF . 349 Frs 

SWAT 2 VF/VO .349 Frs 

Star Wors Rogue Sauadron .399 Frs 

Mech Commander VF . 349 Frs 

Civilization 2 Multiplayer VF . 349 Frs 


Age o f Empire VF . 

F16/Mia 29 . 

Star Trek Klingons 
Capitalism + VF. 

Colin Mc Ray . 

Monoco GP2. 


NOUS REPRENONS TOUS 
VOS CD ROM D' 

CASH (+ DE 15000 PRODUITS EN STOCK) 


NOMBREUSES 
AUTRES 
NOUVEAUTÉS 
ET IMPORTS: 
TÉLÉPHONER! 


ULÎIMA ONLINE tALOUR'S GATE VO 
THE SECOND AGE 


MYTH2 

VO 


ADRESSE DE NOS DEUX BOUTIQUES A PARIS 

37 rue de Lappe 75011 PARIS 11 rue du 4 Septembre 75002 P/ 
M‘ Bastille sortie rue de La Roquette M' 4 Septembre ou Opéra 
Ouvert de 9H à 19H sans interruption Ouvert de 10H à 19H sans interrui 


IKii/T 

SIDEWINDER EORCE TOP SHOT FORCE 
FEEDBACK PRO FEEDBACK Ram, WM 

* Urban Auavh 


SIDEWINDER 
FREESTYLE PRO 

* Madness Mot won 


Téléphone: 01 42 92 05 30 


k dd-on 
o< Empire 




naa 

UUIMA 7 VO 
BLACK GATE 
SERPENT ISLE 
FORGE OF VIRTUE 
SILVER SEED 


RISE OF ROME CONOUEST OF THE 
ADD ON OFFICIEL AGES VO 


MIGHT t MAGIC 6 MIGHT & MAGIC 
VF COMPIl V0L.I A 5 Nf 


Add-on l rAdd-on 
CarmageddonJ 1 starcraft 


Exclusivité 

Cy bervision 

! FUIX COCKPIT 


CONTIENT 12 JEUX, A.D. (/ D. 
DONT: CORE RUl 


CoPilot 


Tkt Bord'i Taie 1,2 et 3 
Bord ’j Telt Cmtr. Set 
M&M : Clortds ol Xetn 
Derkside of Xetn 
Stoaekeep 

UhâuUJmvorldlHl 


K- / kh ^ unir. 

RAGE OF MAGES ULTIMA COLLECTION 


TT2 WMffl ÉMÉm BEGB 

C-I30H AIR PO RT 2000 VO 

FINI COCKPIT VF 


THE ULTIMATE RPG ARCHIVES 


HIGH OCTANE VO 


@1 VENTE PAR CO R R ES P Q ND AN C E 

I 48HCHRONÔ + Encoissemertt Urtiquemenl à'l'tipedilion - Commandez et réglez por CB ou 

^_si tJ1 43 14 04 49http://www.(ybervision-info.com 

I 1 """*** T/ fi - Carmageddon VO 399 Frs 

-—-i ^JI *4 * - Diable ■ 349 Frs 

PT «J -X-Files VF 369 Frs 

'Bv Shodow Warrior VO. 269 Frs Hj 

L l 'flp Pv. 5 ■ FA 18 Korco PROMO 399 Frs ■j l 

KILT T Fjjjff _ mm „ mrm - Duke 3D PROMO 269 Frs 
umm rumrmiA rouitmom i srsnatri ? Tèl I! Hf 

vo vo vo AUTRES TITRES MAC : TEL II B»' ô£i 

"Conformement à b lai informatique et libertés n* 78■ 17 du 6 ion.ter 1978. vous disposez d'un droit d’accès et de rcclthcalion ou* données pcrsanneHes vous concernant " LES PRIX SONT DONNS SOUS RESERVE D’ERREURS TYPOGRAPHIQUES 

BOIXI DE COMMAWnF ^rÊtÔlÎrIÜeR /T: “ŸBÊhvisTdfÜ. ~3 ~FïîjfOf LAPR/ÈT- “shît PARIS " ” “ 


pMfllfl POUR L'ACHAT DE 2 JEUX SUR CD ROM: 

pVisoner OU 5 ^ 

La BD* KSÎ é 
INTEGRALE , ( WORLD 

(valeur : 79 frs) Ivoleur : 149 Frs) rM ^ 

k Mti iti itodn ~ 
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Adresse. 

Code Postal.Ville. 

Règlement par : Chèque O Mandat O CB O 

N° / / / Date d’exp. I Signature : 
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O FRAIS DE PORT ENVOI NORMAL 
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a ENVOI COLISSIMO SUIVI (en 48h chez vous) 

60 Frs 

Pour 2 jeux achetés : 0 Prisoner of Ice ou 0 Waterworld 
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! JOUABLE SL PENTIUM 120 


I EOITEU MICROSOFT 


■ DÉVELOPPEUR ENSEMBLE STUDIO U.S.A. 


I TEXTE ET VOIX VF 


I N8RE DE JOUEURS SEUL OU EN RÉSEAU 






Ce CD e$l pris en compte quand on joue en reseau local. 


■ Ils auraient pu resortir le jeu en y incluant cet add-on 


■ directement. 


EN DEUX MOTS 


Tous les bugs ont été corrigés, l'Interface aussi a subi un 
léger lifting, enfin, de nouvelles unités viennent rééquilibrer 
le jeu. Du bon boulot, en attendant quelque chose de vrai¬ 
ment nouveau. Un add-on qui n'intéressera que les fans 
d'Age of Empires qui n'ont pas réussi à se lasser du jeu. 


Malgré son succès mérité, AÇJ© Of Empir©S avait été 
éclipsé par la sortie, dans la même période, d’un certain 
Total Annihilation. Une année s’est écoulée, et rien 
de neuf à ce jour... Peut-être est-il temps de 
revenir à nos vieilles amours délaissées. 


ofEnmires 


orne 


Stratégie temps réel pour tout public - PC CD-Rom 


E n attendant Age of Empires II, quoi de neuf dans cet add-on ? 

4 nouvelles civilisations : Carthage, Palmyr, la Macédoine et 
Rome. 5 nouvelles unités : monteurs de chameaux, chariots bardés 
de lames, galères incendiaires, éléphants blindés et fantassins 
armés de frondes. 25 nouveaux bâtiments d'architecture romaine, 
dont une merveille : le Colosse. Aussi, de notables modifications 
ont été faites à l'interface (un peu vieillotte) d'AOE : possibilité de 
programmer à l'avance une série de productions. Double-cliquer 
sur une unité sélectionne toutes les unités du même type pré¬ 
sentes à l’écran. Comme dans Starcraft, une touche permet de 
naviguer entre les derniers messages de l'ordinateur (attaque à tel 
endroit, production terminée à tel autre, etc.). Les Perses n'ont 
plus de pénalité en culture. De petits bugs ont été corrigés, tout 
particulièrement ceux qui pourrissaient ITA. Enfin, une nouvelle 
campagne opposant Carthaginois et Romains est proposée, tout 
aussi grande que la première et divisée en quatre épisodes. 


Que penser. 


... de tout ça ? Qu'Agé of Empires est un excellent jeu, d'autant 
meilleur ici que ses bugs et ses déséquilibres ont eu tout le temps 
d'être répertoriés et corrigés. Mais, attention, cette extension n'y 
changera rien : la dimension stratégique d'Age reste très limitée, 
proche de celle de Warcraft 2. Ça n'est pas un défaut, le gameplay 
est rapide et agréable, mais il ne faut pas s'attendre à utiliser tous 
ses neurones. 

monsieur pomme de terre 


Les nouvelles unilés 


Tout comme les Irondeurs. les monteurs de chameaux 
sont là pour se prémunir contre les assauts massifs de 
cavaliers ou d'éléphants. ► 

M Galères Incendiaires AHenllon. délicates 
à manœuvrer par gros stocks. 


Fontasslns armés de trondes. 
L’ultime réponse aux assauts 
massifs des archers. Par contre, Ils 
s’avèrent bien Inutiles quand on 
les utilise comme 
attaquants surnuméraires. ► 


/%' 

? 


A Éléphants blindés. Jusqu’à présent, les 
éléphants blessés, môme légèrement, 
pouvaient échapper à tout contrôle el 
attaquer vos propres unités Ils sont 
désormais mieux protégés. 


◄ Chariots 
barbelés : 
l’orme 
ultime pour 
annihiler 
des troupes 
en déroule. 
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INTERACTIVE 


ttyîn n 


VOIANT FORCE RS ACT.LABS 

R [TOUII RI FR R H Haute technologie l-FRRCF 

Maîtrisez 
l’artdii 


La nouvelle technologie RS ENGINE 
Retour de force l-FORCE 
permet la compatibilité du volant sur les 
différents supports de consoles existants: PC 
,Playstation, et Nintendo 64. 

* Boutons HYPER programmables, 
de course compact avec rayon de virage de 
250°. 

* Prise de volant rembourrée. 

* leviers de changement de vitesse PAPILLON style Fl. 
Micro switch.0^|f! 

Pédales antiglissantes avec base surdimensionnée. 

* Modes de commande analogique et numérique. 




M 




JgftûtfOiW- 


PLAYSTATION est une marque déposée par SONY 
NINTENDO 64 est une marque déposée par NINTENDO 


BIGBENS.A. Rue de la voyette Centre de Gros N°1 59818 Lesquin cedex FRANCE - Fax 03 20 87 57 99 












L Europe du font hall . tous les clubs, tous les championnats et toutes les coupes 


www.easports.com 
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Ambiance glauque, bonjour ! 
On joue à Sanitarium comme on 
regarde Un bon film de David 


Cronenberg (il y en a plein), ou comme 
on lit Un bon livre de Stephen King 


(il y en a moins). 


Sanilarium 

Aventure pour tous joueurs traumatisés - PC CD-Rom 


A Vous autos l'occasion de revoir leu 
voire petite sœur raide morte depuis 
une vingtaine d’années 


D urant une visite dans les locaux insalubres et dévastés d'un 
asile d'aliénés, un des patients se jette dans le vide alors que 
vous vous approchez de lui. 

■ Alors que vous retournez vers les laboratoires dans lesquels 
vous travailliez avant votre accident, vous découvrez vos anciens 
bureaux transformés en boucherie, et vous réalisez que votre 
ancien collègue travaille essentiellement sur des cobayes 
humains, en bonne santé, et de plus en plus jeunes. » 

« Lors d'une partie de cache-cache avec des enfants- 
monstres, pour gagner, vous devez déterrer l'une de leurs cama¬ 
rades, morte depuis trois semaines. » 

Des tableaux similaires à ces trois-là, Sanitarium en est rem¬ 
pli. Non pas que Sanitarium soit malsain... À ce stade, ce serait 
plutôt une incidence. Disons que Sanitarium exploite avec parci¬ 
monie le fragile équilibre entre le fantastique et le morbide. Ne 
voyez rien de péjoratif ou d'insultant là-dedans, le fait est que le 
jeu recherche un effet et une atmosphère très particuliers, attisant 
plus la curiosité que le dégoût Ainsi, le joueur est embarqué 
dans une aventure fantastique dans laquelle il doit 
sauver plusieurs vies humaines (ce qui est, au 
demeurant très sain et très louable), ainsi que sa 
mémoire, le tout guidé par des éléments fantas¬ 
tiques, comme des statues qui parlent ou des 
extraterrestres de 8 mètres de haut De plus, 
comme dans un délire dû à un coma profond, le 
principal protagoniste de cette aventure se 


retrouve incarné dans différents êtres rencontrés dans son passé. 
Cela ira de sa très défunte petite sœur, à un super héros cyclope à 
quatre bras dont il lisait les aventures étant petit Tout cela contri¬ 
bue à faire un vertigineux voyage au centre de la mémoire du per¬ 
sonnage, clef fantastique de cette aventure. Ce qui ajoute un verni 
fantastique très original et très prenant 

La méticulosité du 
moindre détail 

U n univers de cette veine, il faut savoir le présenter. L'action se 
voit de haut en 3D isométrique, comme dans Fallout. À l'ins¬ 
tar de ce dernier, une bonne gestion de disparition des murs est 
très honnêtement exploitée lorsque vous rentrez dans 
une pièce. Les détails, le choix des couleurs, et le 
design intemporel exploité sont très bien rendus ; 
le graphisme est fin, les personnages affichés 
sont bien animés, et les interactions avec l’envi¬ 
ronnement sont bien gérées. De plus, à chaque 
moment clef de l'aventure, le jeu s'interrompt 
pour laisser place à des cinématiques très soi- 


En français dans 
le fexfe 

Horreur, malheur, cette version 
française esl bien en dessous de 
l'original, ce qui explique 
d'ailleurs une note un peu basse 
pour un |eu tout à lait recom¬ 
mandable. La plupart des 
acteurs (probablement mal 
payés et donc assez peu enthou¬ 
siastes) énoncent leur texte sans 
conviction et une lois de plus, les 
effets sonores, tout le boulot de 
post-prod qui taisait le charme 
de certaines voix, esl passé à la 
trappe. Eh les gars, laudralt vous 
réveiller I Vous savez utiliser 
SoundForge ? Vous connaissez 
les plug In DlrectSound ? Vous 
entendez la dlltérence entre une 
chambre d'écho et un harmonl- 
zer ? C’est trop bête, l'Inlorma- 
llque propose des outils puissants 
de traitement sonore permettant 
de se passer d’un coûteux travail 
de studio, et apparemment, 
aucun éditeur ne s'en est rendu 
compte. Argh llll 
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■ JOUABLE SUR PENTIUM 133 16 MO DE RAM CD X 4 


■ DÉVELOPPA DREAMFORCE 


I TEXTE ET VC : VF 


■ NBRE DE JOUEURS 1 


■ ASCGAMES 




A Le jeu sera rythmé de-cl, de-là par 
quelques scènes de combat ▼ 


gnées, non seulement dans la finesse de l'image, mais aussi dans 
la richesse du cadrage et de la composition. Le tout se joue d'une 
seule main, à la souris, bouton gauche pour utiliser les objets et le 
droit pour le déplacement Cependant il y a quand même quelques 
défauts dans la gestion des déplacements. Ainsi, si vous tournez 
trop prés devant un escalier, votre personnage le prendra automa¬ 
tiquement ce qui, dans certains niveaux, peut exaspérer plus 
qu'autre chose. Chaque chapitre du jeu tient dans un vaste tableau, 
dépassant largement l'écran. La progression d une partie à l'autre 
du tableau est assurée par un scrolling très fluide, et on obtient 
ainsi une bonne prise en main du jeu, de Faction ainsi que de l'in¬ 
terface. Sur ce point-là, le joueur est confortablement installé. 

C'est pas tout ça, mais faut aussi parier de la bande sonore. 
Côté bruitage, on est plutôt gâté ; ça gicle, ça craque, ça grince, ça 
couine à volonté. La musique est aussi bien choisie, et ce, même si 
elle peut paraître surprenante ; elle est appropriée à chacun des 
chapitres traversés. Restent les voix. De ce qu'on connaît de la 
version originale, on se dit quand même qu'il serait grand temps 



▲ L'asile rez-de-chaussée 


A Plusieurs lots dans te /eu. votre apparence sera changée 


◄ A Après moult discussions avec les saloperies 
rencontrées dans le jeu, certaines solutions expéditives 
seront nécessaires .▼ 



d'employer des acteurs pour les voix françaises, et si c'est déjà le 
cas, de les payer un peu mieux, pour exiger d'eux d'avantage de 
conviction... Heureusement que cela ne nuit pas trop à la qualité 
générale du jeu. 

Pete Boule 




EN DEUX MOTS _ 

C'est un |eu d'aventure riche et original, bénéficiant d'une 
ambiance très prenante. 
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L’Exode d’Abe 

Plates-formes pour tout public - PC CD-ROM 


Je dois bien être I© SGUl à I© penser à Joy, 
et je vais encore passer pour Ufl g©ntil débile, 
mais il n’y a pas un seul, mais bien d©UX hits 

incontournables ce mois-ci : Half Life 
partagera la vedette avec l’Exode d’Abe. 
Et je suis moi-même tout 
Surpris en tapant ces lignes. 


Z ip zip, mon petit bonhomme saute... et se pète la gueule. Une 
répugnante limace lui saute à la gueule et le bouffe. Je meurs 
et recommence le tableau pour la cinquième fois. Gana me mate, 
dubitatif : 

-T'en as pas marre? 

- Non, c'est un chef-d'œuvre. (Mon bonhomme saute et se pète la 
gueule.) 

- Moi j'aime pas ce genre de jeu. 

-Tu parles vraiment comme le Schtroumpf grognon et en plus tu 
ne sais pas ce que tu manques. C'est trop génial I 
1 - Ça a l'air... Attention à la limace I (La limace me bouffe, je meurs 
et recommence.) 

Je m'attendais à un grand jeu, mais comme c'est une 
suite, il n’y avait en principe pas de grande surprise 
en vue. Au mieux, Abe2 aurait dû être aussi bon 
que le premier, l'effet de surprise en moins. A 
Le moteur ? Le même. L'univers ? Idem. ^ 

Nouveau graphisme ? Bof, pas tant que ça, 
excepté les cinématiques. Nouveau prin¬ 
cipe ? Pas du tout II faut toujours libérer 


4 


4 A 4 H 

/■/.;,‘irsiy*r *> 


ses frères Mudokons en captivité. Dans le 
premier volet ils fabriquaient des hambur¬ 
gers dans d’infectes usines, sans même se 
m douter qu’en bout de chaîne, c'étaient eux 
* qui servaient de viande hachée. Là, les vilains 
Glukons obligent les pacifistes Mudokons, 
réduits en esclavage, à violer leurs propres 
cimetières pour extraire les os de leurs ancêtres. 
Ces os, une fois distillés, sont transformés en un soda 
populaire dans toute la galaxie, boisson pour laquelle les 


▲ Tout ou long du leu. des bornes vous Indiqueront de 
nouvelles astuces. 

Le tutorial n'omet rien, sons lamols nous prendre pour des 
Imbéciles. Il réapporaîl dès qu’un nouvel élément est introduit. 














▲ Attention, te gaz hilarant rend vos potes Mudokons hys¬ 
tériques. Pour les ramener à la raison, rien ne vaut une 
bonne batte dans la gueule. Prenez soin de vous excuser 
après (louche 7) Les Mudokons ne sont pas rancuniers 


A Qui dit • cimetière » dit fantômes. 
Ceux des Mudokons sont à l'Image 
de leurs vivants serviables et paci¬ 
fistes Ubérez-les des sarcophages 
blindés dans lesquels les Glukons les 
ont emprisonnés, et Ils vous ouvri¬ 
ront des portes et vous donneront 
parfois te pouvoir d Invisibilité. ▼ 




A tes Glukons ont un sens de la 
communication franchement 
emprunté aux nazis. Ici, un pan¬ 
neau. haut en couleur, d'interdiction 
de libérer tes esprits 


REMARQUE : 

Attention I S'il est possible de sauve¬ 
garder à tout moment la partie 
(fonction Sauvegarde rapide dans 
le menu principal), celte sauvegarde 
rapide est par contre effacée dès 
que vous quittez le leu (une tare 
que nous devons, l’imagine, aux 
contraintes techniques de ta 
Playstation). Avant de quitter le leu, 
pensez impérativement à effectuer 
une sauvegarde normale, et à lut 
donner un nom facilement 
reconnaissable 


Mudokons eux-mêmes sont aussi accrocs que les Indiens l'étaient 
à l’eau de feu. McDo dans le premier, Pepsi/Coca dans le 
second ; les empoisonneurs en prennent pour leur 
grade et les méthaphores sont jolies... mais le 
thème strictement identique. Et pourtant, ce que 
je vous propose de découvrir avec moi, c'est 
la plate-forme portée au sommet, au rang 
d’Art 

Du Mozart, 
que jvous dis ! 

E ntrée dans la mine d'os. Tout commence en 
douceur, par un tutorial qui nous guidera dans 
les premiers niveaux et ré-interviendra ponctuellement 
chaque fois qu’un nouvel élément fera son apparition. Ceux qui 
ne connaissaient pas le premier ne seront donc pas lésés, tout est 
expliqué d'une manière ludique et pleine d'humour. Quant à ceux 
qui connaissaient déjà Abe, ils ont encore beaucoup à apprendre. 

Comme dans le précédent volet, l'unique pouvoir des Mudo¬ 
kons est celui de posséder d'autres créatures grâce à un chant 
hypnotique, puis de les télécommander (c'est pour cette raison que 

Quand on a bien avancé, 
on ne se dit jamais : 
"Bah, à quoi bon se 
prendre la tête Non, 
on se sent flatté d’avoir 
été si malin et adroit. 


les Glukons leur cousent les lèvres). Mais désormais, Abe peut 
posséder presque toutes les créatures. Touche « 0 » pour 
utiliser votre pouvoir, Abe entre en transe et zou, vous 
voici aux commandes d'un Slig, d'un Scrab, d’une 
Paramite ou d’un Glukon (problème de vocabu¬ 
laire ? Reportez-vous d'urgence à l'encart 
judicieusement intitulé « Zblulrpbs »). Là ou 
les concepteurs font très fort ce coup-ci, 
c'est dans la hiérarchie, l'écologie et les 
interactions entre ces différentes bestioles : 
aux commandes d’un Glukon (les vrais 
méchants de l’affaire), vous pourrez donner 
des ordres à des Sligs (leurs sbires). Aux 
commandes d’un Slig, vous pourrez donner des 
ordres à des Slogs (leurs féroces clebs). les 
Scrabs sont de puissants prédateurs qui seront bien 
utiles pour se débarrasser des Eleechs, mais attention, il sera 
parfois plus malin d’amener un Scrab prés d'un Heech et de le lais¬ 
ser se faire avaler. Les Paramites, eux, ont des organes préhen- 
sibles et peuvent actionner des mécanismes. Relisez tout ça à tète 
reposée, z'allez voir, on s'y fail Autre nouveauté, Abe peut dialo¬ 
guer avec d'autres Mudokons. Voici son vocabulaire (le numéro 
indique la touche à laquelle la phrase est associée) : 

1) Salut I 

2) Suis-moi I 

3) Attends I 

4) Au boulot I 

5) Grrrr... II! (Si un Mudokon se trouve à portée, Abe lui balance 
une torgnole.) 

6) Salut tout le monde III 

7) Toutes mes excuses I 

8) Arrêtez I 

Encore et toujours du neuf : Abe peut boire le fameux breuvage 
fabriqué à base d’os. Résultat immédiat sur son métabolisme sen¬ 
sible : un pet énorme, capable de neutraliser toute victime dans 
son rayon d'action. Plus délectable encore, Abe peut utiliser son 




A On en parlait dans les news du mois dernier les développeurs d'Oddworld Inhabitants ont été proposés pour une nomination A 
aux Oscars pour un court métrage tiré de l'univers d Abe Rien d étonnant à cela, quand on volt les clnématlques du leu 
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Ce que je vous propose 
de découvrir ? 
La plate-forme portée au 
sommet, au rang d’Art. 


+, Un univers à la fois fantastique et étonnamment cohérent. 


+ Des tonnes d'idées ludiques, toutes très bien exploitées. 


On peut enfin sauvegarder sa portie quand on le desire... 


garde rapide est un peu boiteux. 


EN DEUX MOTS 




Nous attendions une bonne suite, nous voici tace à un hit 
absolu. Pas d'etfels sensationnels. Pas de 3D. Juste beau¬ 
coup d'idées, et un impressionnant travail d'orfèvre pour 
nous ciseler des centaines de niveaux parfaits en tous 
points. Un exemple pour les jeux de plates-tormes à venir. 


La perfection des 
niveaux va 
donner une belle 
leçon d'humilité 

5 

aux maîtres de 
chez Nintendo. 


TIPS TECHNIQUE : 

L'Exode d Abe fonctionne à partir d'un 
PI33. et pour s'adapter à toutes tes 
configurations, trots programmes plus 
ou moins rapides sont proposés. 

TIPS JEU : 

Attachez-vous à sauver tes 24 Mudokons 
caphts dans te premier niveau (sur 300 
dans tout le jeu. et contre 100 seulement 
dans le premier), cela vous aidera 
à comprendre des mécanismes gui 
resteront valables jusqu'à la tin 


De l'art de 
dessiner 
des niveaux 


V oilà. Tous les éléments sont là, et toute la 
magie du jeu tient maintenant dans leur utilisa¬ 
tion pour confectionner des milliers de petites énigmes, 
des niveaux dont la perfection va donner une belle leçon 
d'humilité aux génies de Nintendo. La difficulté est toujours 
croissante, et pourtant jamais infranchissable (même pour 
moi qui suis, en toute honnêteté, un joueur très moyen). Un 
tableau particulièrement délicat est systématiquement 
récompensé par un passage défoulant : une course poursuite, 
une cinématique, ou l'intervention d'un nouvel élément (par 
exemple, un véhicule qui permet d’écrabouiller toute résis¬ 
tance). Au fur et à mesure, les éléments se combinent, ce 
qui décuple la complexité des énigmes. Et pourtant le 
miracle, c'est qu'on marche, qu'on en veut toujours plus, 
preuve que nous sommes en présence d'un jeu excep¬ 
tionnel. L'addiction qu'il génère est très forte, et quand on 
a bien avancé on ne se dit jamais : « Bah, à quoi bon se 
prendre la tête ?.. Non, on se sent flatté d'avoir été si 
malin et adroit. On a envie d'aller plus loin. Et puis, 


Zblulrpbs 


Petit bestiaire à l'usage de ceux qui ne connaissent pas encore Oddworld, 
l'univers d'Abe : 


.4 - ^ 


L’Exode d’ \be 


pouvoir hypnotique sur son pet, téléguider le petit nuage à plu¬ 
sieurs tableaux de lui, et le faire exploser à la gueule de ses enne¬ 
mis (tactique que j'utilise avec succès sur Gana ■ mon frangin dans 
la vraie vie - depuis près de vingt ans). Enfin, en libérant certains 
esprits, Abe peut temporairement devenir invisible. Ah I J'oubliais 
quelque chose d'extrêmement important pour le confort 
de jeu : il est désormais possible de sauvegar¬ 
der sa partie en l'état, à n'importe quel moment. 

Reportez-vous tout de même, au sujet des sau¬ 
vegardes, à ma remarque de la page précédente 
(tout n'est pas si simple, malheureusement). 


SLOGS 

Les chiens des Sllgs. plus 
Idiots encore que leurs 
maîtres. 


A Les Mudokons aveugles Pragmatiques, les 
Glukons leur ont cousu les paupières puisqu'après 
tout, dans une mine, les yeux ça sert à rien Quand 
on leur dit - Suis-moi I *, Ils répondent ■ OKI • de belle 
humeur et parlent n 'importe où. se cognent dans les 
murs, tombent dans le vide, etc. Certaines énigmes de 
début de jeu consisteront à les guider un peu comme 

des Lemmlngs 

c'est sacrément long. L'Exode d'Abe est finale¬ 
ment la meilleure réponse à ce lecteur qui, le 
mois dernier dans le courrier, trouvait les jeux de moins en moins 
inventifs : je vous présente un jeu de plates-formes dont la perfec¬ 
tion porte le genre au rang d'Art Du jamais vu sur PC depuis... 
depuis le dernier Abe, tiens. 

monsieur pomme de terre 


GLUKONS 

Les méchants de l'histoire. 
Leur technologie avancée 
leur a permis de réduire les 
Mudokons en esclovage. 


SLIGS 

De méchants Imbéciles, 
sbires des Glukons. 


PARAMtTES 

Insectoïdes capables 
d'actionner des mécanismes. 




J Aku. 


SCR ABS 

Les plus féroces de tous les 
prédateurs de cette écologie, 
aux charges furieusement 
rapides. 


MUDOKONS 

Le peuple pacifiste d'Abe 
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COMPOSEZ. ENREGISTREZ 
ET ECOUTEZ VOS MORCERUX. 
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NOS MEILLEURES REFERENCES... C'EST VOUS ! 

______ ; --N 

^_ ( Quelques message s laisses sur le Livre d Or du site Internet €Jay : J ' 

" Merci GJay pour toutes ces nuits presque blanches ! Fran. Lyon. France 
" Génial, ces logiciels sont supers et excellents pour les neurones Compow. Chartres. France 
" enfin un logiciel de création musicale a la portée de tout le monde et pas cher. Bravo ! JeaaCg\i Corse. 
Je possédé Dance GJay et c’est fabuleux la facilite de faire de la musique avec un logiciel comme celui ci. 
J’espère qu GJay aura une longue vie. Vive GJay !!» Christophe. Anglet. France 


SI VOUS niMCZ LU T€CHNO, IC RRP OU in DRNC€ f VOUS RUEZ flDOR€R l€S LOGICIELS ÇJAV . 

Ils révolutionnent l'utilisation de votre PC en lui donnent une nouvelle dimension : le pur plaisir... 

in cimolicité d'utilisotion des loqiciels 6 Jay w permet à chacun de réaliser des morceaux dignes des meilleures productions musicales 
acSÏ.to1000 4,Louons musi«»i po, l 09 K.pl. 9e 6 pistes M ***>. deta*dons i .noopobles et o„ 9 .noles 
comme le Scratch sur HIP HOP €Jay ,u . l'Hypergenerateur sur RRV<E €Jay • ou encore la Recording Box sur DRNC6 ay . 

fivec les CD Rom Eiay votre imagination ne connaît plus aucune limite ! 


_ ( http://www.ejay.com ) _ 


Un forum pour échanger vos mix, astuces et bons plans, retrouver toute l’actu du monde EJay, 
ses concours, le téléchargement de Samples et la Hot line, ... 


http://www.ejay.com 


http://www.nrj.fr 


• L«t Nouvelle Génération de Logiciels Musicaux • Prix public généralement constaté 
O PXD Musicsoft Inc 1998 tous droits réservés & Focus Marketing. 1998 tous droits reserves 
DANCE eJay RAVE ejay. HIP HOP ejay. Samplekits. cJay. le logo eJay et PXD sont des marques déposées par PXD Musicsoft. Inc. 
Tous les autres dénominations sont des appellations commerciales de ieur propriétaire respeeti 
Focus Marketing 100. avenue du Général Leclerc 93692 Pantin ccdex Tel : 01 48 10 59 69. 
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ne peut pas la terminer sans utiliser les armes offensives. Dans 
une autre mission, on vous demande d'attaquer un port, mais vous 
n'avez aucune unité capable de le faire. Bref, tout cela est d’une 
incohérence totale. 

Grâce à l'option réseau TCP/IP, on pourra s'ennuyer jusqu'à 
16 joueurs simultanément, ce qui remplacera avantageusement les 
trépidantes soirées de bataille navale entre amis. Pour les plus 
acharnés, il existe un éditeur de scénarios pas trop mal fait, mais 
bon, faut vraiment en vouloir pour avoir envie de créer une mission. 

Ah, pour finir, j'allais en oublier une bonne : si vous êtes l’heureux 
possesseur d'une 3D Rage II, Millennium II, Mystique, Permedia 1, 
Power VR, Productiva G100, S3 Virge ou Vente 1000, le jeu risque de 
planter graphiquement si vous utilisez l'accélération hardware. Déci¬ 
dément, j'ai bien envie de remettre les chocs électriques à la mode ! 

Raspa 

Cl 
DI 
I 
DI 

EN DEUX MOTS 


Les videos, moins pire que le reste. 


Les graphismes dépassés. 


Les briennqs erronés. 


Répétitif. 


L’idée aurait pu sembler bonne 
au départ : assembler le 
meilleur d’un shoot’em up, de Risk, 
et d’un jeu de gestion de 
ressources, mais le résultat est 

plutôt décevant. 


V ous vous souvenez, vous, du James Bond « Jamais plus 
jamais »? Un Sean Connery moumouté et le grand méchant 
de service se retrouvaient assis de part et d'autre d'un globe holo¬ 
graphique, pour jouer à la guerre totale. Les joysticks n'étaient pas 
à retour de force, mais à retour de courant Chaque perte d'un pays 
se traduisait par une décharge électrique pour le joueur. Global 
Domination s'inspire de ce jeu, les décharges de courant en moins. 
La musique est d'ailleurs du plus pur style James Bond. 

En l'an 2015, vous êtes Phénix, une jeune recrue de l'Ultra, sorte 
d'ONU mercenarisée, qui loue ses services aux plus offrants des 
« politiquement corrects ». A la manière de Command & Conquer, 
des vidéos ponctuent chacune des 20 missions et font évoluer l'his¬ 
toire. L'écran de jeu principal est un globe terrestre en 3D, séparé en 
régions amies, ennemies et neutres. Ces dernières peuvent basculer 
d'un côté ou de l’autre, suivant qui les intimide le plus. 

Durant la phase de campagnes, vos objectifs sont de protéger 
des pays, d'empêcher qu'ils basculent à l'ennemi ou qu'ils éradi¬ 
quent certaines parties du globe. Le bouton gauche de la souris sert 
à envoyer les armes offensives, et le bouton droit les armes défen¬ 
sives. Voilà pour la partie shoot'em up. Remballez, y a rien à voir ! 

Je dois vous avouer qu’au vu des photos d'écran du jeu, 
j'étais sceptique. D’ailleurs, regardez les photos qui illustrent cet 
article et « scepticisez » par vous-même. Tout d'abord, c'est 
moche comme tout, les unités semblent tout droit sorties d'un jeu 
de bataille navale électronique, tandis qu'un zoom sur les pays 
nous les montre en fil de fer. Je veux bien croire qu'ils se sont ins¬ 
pirés d'un film de 1983, mais ça n’était pas la peine de nous offrir le 
graphisme d’époque. 

La partie « gestion des ressources » est caricaturale, vous avez 
deux facteurs sur lesquels influer. Il faut zoomer sur un pays allié, et 
choisir d’orienter son économie plutôt vers la production ou la répa¬ 
ration, et définir une option majoritairement offensive ou défensive. 

On aurait pu se dire que ce jeu allait être sauvé par son côté 
stratégique... Que nenni I Trois sortes d’armes sont à votre disposi¬ 
tion : navales, aériennes et missiles, avec bien sûr toute une pano¬ 
plie pour chacune d'elles. Chacune a son utilité, mais si parfois on 
envoie un bateau ou un avion remplir un objectif précis, le plus 
souvent on essaie plutôt de ruiner sa souris en tentant d’envoyer 
des missiles le plus vite possible. 

Je ne sais pas si ça vient de la traduction ou quoi, mais on se 
demande parfois si les briefings ont quelque chose à voir avec la 
mission. Il va falloir y aller à tâtons pour trouver les objectifs à 
remplir. Par exemple, dans la première mission, on vous indique de 
n'utiliser que des armes défensives. Comme c'est amusant car on 


A A la manière de Command & 
Conquer. des vidéos s 'intercalent entre 
chaque mission 


Global Domination part d'une Idée originale . mixer un war¬ 
game à la Risk avec un shoot'em up. Malheureusement, on 
se retrouve avec un (eu d’un autre âge. Répétitif comme un 
mauvais shoot’em up et minimaliste quant à la stratégie. Les 
brielings de missions vous induisent en erreur et le graphisme 
se résume à un globe terrestre tournant sur lui-mème. 


A L'écran de jeu principal 


A Des graphismes d'un autre âge 


A Mon écran de jeu préféré. 


40 
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A1X EN PROVENCE CYNER-J 
• AVRANCHES -•► CYNER-J 

i* BETHUNE . ►CYNER-J 

• CHERBOURG .► CYNER-J 

• COU1ANCES .► CYNER-J 

• DRAVEIL .► CYNER-J 

• EttMPB .► CYNER-J 

3» • PRANCONVR1E .► CYNER-J 

• LAROOeif .► CYNER-J 

• LESNEVEN .► CYNER-J 

• LIMOGES .► CYNER-J 

• LYON .► CYNER-J 

• MARMANDE .► CYNER-J 

• MARSEILLE .► JEUX ACTUELS 

• MONTBEUARD .► CYNER-J 

• STRASBOURG .► CYNER-J 

• MORCENX .► CYNER-J 

• NICE .•► CYNER-J 

• NOYON .•► CYNER-J 

• ORLEANS .► CYNER-J 

• ROYAN .•► CYNER-J 

• ROCHEFORT .► CYNER-J 

• ST FRANÇOIS LA GUADELOUPE CYNER-J 

• TOURS .► CYNER-J 

• VIENNE .► CYNER-J 


36, rua Mignot -13100 
9, rue du pot d'étain 50300 
66, rua Saint Pry - 62400 

49, rua Gronda Rua - 50100 

5, ploca da la Poissonnerie - 50200 
296, av. H. Barbusse - 91210 
11, av. de la libération - 91150 
109, rue du général Lerierc 95130 

24 bis, rue du Minage -17000 
11, rue Notre Dame - 29260 
35 bis, av. Garibddi - 87000 
3, quai Jules Courmont - 69002 

8 bis, allée Gambetta - 47200 
159, ruade Rome - 13006 
43, rue démenceou - 25200 

9 rond-point de Kesplanode - 67000 
18, ploce Aristide Briand - 40110 
256, av. de la Californie - 06200 
40 bis, rue Saint Ëoi - 60400 

50, rue du Faubourg Bonnier - 45000 
15, rue Jules Verne -17200 

127 bis, rue Tbiers - 17300 
Rue Schoelcber - 97118 
21, rue Marceau - 37000 

25 bis, rue Joseph Brenier - 38200 


@0442 23 2766 
@0233588 801 
@03 21 52 09 15 
@ 02 33 53 35 17 
© 02 33 45 68 95 
© 01 69 03 45 70 
©01 60 80 17 47 
©01 34 13 59 40 
© 05 46 50 56 96 
© 02 98 21 09 93 
©05 55 10 97 97 
©04 78 37 15 13 
© 05 53 20 88 13 
©04 91 48 56 92 
©03 81 94 93 95 
© 03 88 45 07 26 
©05 58 04 19 68 
© 04 93 71 55 71 
© 03 44 44 37 90 
© 02 38 62 65 55 
© 05 46 38 81 00 
@ 05 46 99 81 25 
© 05 90 88 42 63 
© 02 47 61 73 80 
© 04 74 53 55 63 


PC CD ROM 


POPULOUS 3 


Vous etes un du jeu vidéo qui ne veut plus être seul 

vous souhaitez rejoindre notre enseigne 
ou ouvrir un magasin dans votre ville 


REJOIGNEZ-NOUS ET VOUS AUREZ 


une assistance juridique et commerciale de tous les instants 
la mise en place de votre étude financière 
la mise en place de votre action commerciale 
une formation personnalisée, avec un parrain 
pour vous suivre et vous conseiller. 


Contactez dès maintenant le Service 


Développement au 05.46.99.81.25 


PC CD ROM 


PC CD ROM 


SATURN 


PLAYSTATION 
NINTENDO 64 


ANN01B02 


Tous 


tous supports 
Près de chez vous ! 


TOMB RAIDER 3 


P R 0 (jH AIN E1VÏE Nf 0 U V E RT U R E 


aux meilleurs prfilx 

Des professionnels 
du jeu vidéo, 

neuf, occasion, PC CD ROM 


SCOR 
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Des softs australiens, on ne voit pas ça tous les jours. 
Normal, les Australiens passent leur temps a boire 
de la bière et à buter des kangourous. Enfin, 
presque tous, car les p’tits gOTS de Rotbog, eux, 
nous ont programmé un jeu de COUTSeS tout à fait 

sympathique. 

Powerslide 





Une ambiance 
post-a poca lyptiq ue 


U ne dizaine de circuits (neuf officiels dont un supposé caché) 
vous est proposée. Toutefois, vous ne les découvrirez qu'en 
fonction de vos prouesses dans le mode championnat, puisque 
seuls quatre d'entre eux sont débloqués en début de partie. Pre¬ 
mière constatation, le graphisme est absolument superbe. Pas 
beau, pas chouette, non, c'est encore mieux que ça. Bon, faut 
préciser que j'ai lancé le truc avec ma Voodoo 2 et que monsieur 
Glide est présent en compagnie de sa charmante épouse 
800*600. Cette excellente ambiance visuelle est principalement 
apportée par la qualité des textures, à la fois particulièrement 
détaillées et parfaitement dans le ton. Il faut notamment signaler 
la bonne réalisation des textures du sol, comme ce sable cra¬ 
quelé par la sécheresse qui devrait servir d'exemple aux jeux 
concurrents. Les environnements des pistes regroupent un peu 
tout ce qu’on a l'habitude d'admirer, à savoir le désert avec ses 
dunes et ses villages perdus, le circuit ovale avec sa foule en 
liesse, la ville avec ses égouts et ses immenses buildings, 
la campagne aux routes tourmentées et boueuses ou 
la montagne avec une piste totalement enneigée. 
De longueur inégale, chaque circuit possède 
également une petite subtilité qui lui est propre. 
Ainsi, tel circuit privilégiera la vitesse, tel autre 
les virages ou les sauts. C'est important, car 
bien que Powerslide soit un jeu d'arcade, l'inté¬ 
rêt majeur du soft réside principalement dans la 
conduite de la voiture. 


▲ C'est beau et c 'est Huide. 
du bon boulot de pro 


La voiture est très agréable 
à contrôler, grâce à l'inertie et au 
jeu des suspensions. T 


L 'histoire de Powerslide prend place dans les années 2020 et 
des brouettes, alors que la Terre a subi une catastrophe 
bio-nuclèo-bactério-quelque chose. Du coup, il ne reste plus 
beaucoup de kangourous à la surface de la planète et les survi¬ 
vants se sont scindés en deux groupes. Les riches « se sont 
enterrés », pour échapper à la pollution ambiante, alors que les 
pauvres sont restés à la surface. Comme d'hab’. Les deux com¬ 
munautés ne se retrouvent qu'une seule fois par an, à l'occasion 
d'une course de caisses. Les nantis disposent de véhicules 
sophistiqués, alors que les bouseux se battent avec des 
bagnoles de récupération, genre Mad Max. Voilà pour le 
contexte géopolitique. Comme les gars de Ratbag ne sont pas 
des chiens, vous avez la possibilité de choisir votre camps et, 
donc, le type de voiture qui vous sied le mieux. La principale dif¬ 
férence porte sur le look car, pour ce qui est des performances 
pures, les deux camps se valent. Chaque voiture est caractérisée 
par sept paramètres mécaniques que sont la masse, l'aérodyna- 
misme, la stabilité, la puissance, la traction, l'accélération et la 
vitesse maxi. Reste ensuite à choisir la gueule de votre 
pilote, genre descendant de Quasimodo, mais là non 
plus cela n'influera en rien sur le schmilblik. 


166 • JOYSTICK 99 

















■ JOUABLE SUT PI 66 ■ EDITEUR GT INTERACTIVE 

MULTIJOUEUR 
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RÉSEAU LOCAL 8 

INTERNET IP 8 

■ DÉVELOPPEU RATBAG AUSTRALIE ■ TEXTE ET VOIX VF 
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EN DEUX MOTS 


Un© très bonne realisalion (en Glide). 


Manque de profondeur du gameplay 


pour un jeu d'arcade. 


Il ne faut pas hésiter à tenter 
des trajectoires optimistes ► 


Un graphisme superbe el une excellente réalisation (ont de 
Powersllde un soft séduisant. Dommage que le gameplay 
manque de profondeur. 


Arcade d'accord, 


Chaque niveau 
contient un 
endroit secret 
et un cheat code. 


mais trajectoire d'abord 

E ffectivement, le pilotage des voitures s'avère bien plus 
subtil qu'il n'y paraît Cela est dû au fait que le 
moteur gère l'inertie et les suspensions de manière 
très réaliste. Ainsi, le gameplay est axé sur l'habi¬ 
lité du joueur à négocier des trajectoires idéales, 
un peu comme une simulation. C'est assez para¬ 
doxal, pour un soft qui se veut arcade car, du 
coup, on a une légère impression « de vide 
ludique ». Mais cet aspect négatif est en partie 
comblé par le réel plaisir que l'on prend à piloter 
sa caisse et à trouver de nouvelles trajectoires pour 
améliorer ses chronos. Par ailleurs, la maniabilité est 
très bonne, même au clavier. Il est par contre, regrettable 
que les voitures ne se déforment pas au fil des chocs, même les plus 
violents. Et il n'existe pas de possibilité d'améliorer son véhicule, ce 
qui aurait été un plus indéniable. Cependant un système un peu 
spécial de cheat-codes vous offre la possibilité de sortir du train- 
train quotidien de pilote. Chaque niveau contient ainsi un endroit 
secret où se trouve un code qu’il suffit, pour activer, de taper sur le 
clavier. Cet endroit est généralement très difficile d'accès et il fau¬ 
dra souvent se munir de patence pour le dénicher. Cela peut se tra¬ 
duire par l'obligation d'escalader une montagne sur un chemin très 
escarpé, ou bien de rouler en équilibre sur des rails situés à dix 
mètres au-dessus du sol. Les cheat-codes vous permettent de 
balancer des bombes, cracher des flammes, ralentir les concur¬ 


rents ou encore de grimper aux murs. Le problème est que leur acti¬ 
vation invalide votre classement et vous interdit donc de les utiliser 
en championnat Et puis, pendant que vous cherchez, les autres, 
eux, ne se font pas chier à vous attendre et continuent à rouler. 
À part en réseau, l'intérêt est donc limité. 


Une excellente 
réalisation 


L e moteur 3D est è la fois software, Direct3D et Glide. Autant vous 
dire tout de suite que le rendu software est une infamie sans 
nom. Le jeu rame comme ce n'est pas permis sur un PII 266, malgré 
un affichage style 16/9 qui ne prend donc pas tout l'écran. Passons 
rapidement sur cette daube, pour parler du Glide et, là, tout change. 
L’animation est très rapide, sans aucun ralentissement, malgré la 
présence de tous les concurrents. C'est également super fluide. 
Bref, tout ça est d'un grand confort technique. Surtout que vous 
pouvez aller où bon vous chante, puisque vous n'ètes absolument 
pas limité par les bords de la piste. À vous les escapades, en pas¬ 
sant par les chemins de traverse, sans autres soucis que les limites 
imposées par les lois physiques. Les effets visuels sont de bonne 
facture, comme l'éclairage des carrosseries, les particules de pous¬ 
sière soulevées par les roues ou encore les explosions (avec les 
cheat-codes). On regrettera juste l'absence de météo (on peut seu¬ 
lement rouler de nuit) et de traces de pneus sur le sable ou la neige. 
Le soft ne laissant pas le choix du type d'accélération (le Glide est 
imposé dès qu'une Voodoo est détectée), il m'a été impossible 
de lancer le jeu en Direct 3D. C'est con, car, de ce fait, je 
ne peux pas vous dire ce que cela donne, dans ce 
mode. Pour conclure, je dirais que Powerslide est 
un bon soft pour les possesseurs de 3Dfx, mais 
qu’il aurait été, sans conteste, un vrai hit s'il avait 
bénéficié d'un gameplay un peu plus complexe. 
Mais gardons è l'esprit qu'il s'agit de la première 
production de Ratbag et que, pour un début, c’est 
du très bon boulot Bon courage les gars, on attend 
votre prochain titre avec impatience. 

Hshbone 
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EMPIRE 


EMPIRE GB 



^8 


P200 
VO 


1 À 2 EN RÉSEAU 



Empire, les maître du genre. Nous leur devons 
déjà The Web et Time ShOCk, les deux 
références incontestées. Autant dire que 
leur dernier bébé est particulièrement attendu, 
une pièce de cinq balles dans une main, 

Un bock dans l’autre. 




C 'est souvent le jeu de ceux qui n'en ont qu’un, planqué dans 
l'ordinateur du taf, pour glander discrétos au bureau, le son 
coupé, Excel en tâche de fond, les jours où l’ennui se fait épais en 
entreprise, toujours prêt à faire « Alt Tab » si le boss rapplique. 
C’est aussi un genre qui plaît au grand public, tellement moins 
dépaysé face à un flipper qu'à un simulateur de kangourou bio¬ 
nique. Mais il y a aussi des fans inconditionnels, dont le très distin¬ 
gué Lord Casque Noir. Je lui passe donc Big Race, le lendemain il 
me le rend, mitigé : « Il est super, mais j'ai quand même une petite 
préférence pour Time Shock. O'abord, les combos sont un peu 
répétitifs, il s'agit surtout de viser des rampes (il y en a trois) et des 
trappes, mais il n'y a plus de targets. Les petits jeux bonus aux¬ 
quels on accède (une course de bagnoles, un shoot avec des sou¬ 
coupes volantes, etc.) et qui apparaissent en haut de l'écran, dans 


Trois niveaux de perspectives . celui proposé par défaut est à mon goût le plus confortable 


la fenêtre des scores, sont excellents. Par contre, ils ont remplacé 
le petit plot qui existait entre les deux flips dans Time Shock, par un 
gros bumper qui bloque complètement le trou et que l'on fait appa¬ 
raître après une combinaison assez facile. Cette protection aisé¬ 
ment obtenue est compensée par un nombre d'avions en peu trop 
élevé. Le jeu y perd en touché et devient un peu aléatoire. C’est le 
plus gros défaut que je lui aie trouvé, le reste est du domaine de 
l’indicible. Conclusion : pas assez de différence avec le précédent 
et le peu qui a été changé est un peu moins bien». Amen. Je me 
permettrai d’ajouter, aux paroles du grand gourou, que Big Race 
est techniquement supérieur à Time Shock, qu'il est plus beau 
(la bille d'acier qui roule est magnifiquement rendue), qu'une 
option Duel permettant à deux joueurs de s'affronter en réseau est 
proposée. Big Race donc n'est pas un pis-aller, c'est un excellent 
flipper, mais puisque Time Shock est légèrement plus marrant, et 
encore trouvable en boutique, ça ne laisse que peu de raisons 
d'acheter Big Race. 

pomme de terre 



EN DEUX MOIS 


Un excellent nipper, bien plus riche que The Web, mois 
légèrement en-deçà de la perfection de Time Shock. 
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JOUABLE SUR DÉVELOPPEUR 

PAS GRAND-CHOSE GREMUN INTERACTIVE GB 

ÉDITEUR 

GREMUN INTERACTIVE 


m 


C omme me le souffle Bob si justement à l'oreille, ce jeu mérite 
d'être puni. Parce qu'il est cinq heures du mat' et que le soft s'obs¬ 
tine à planter, mais bel et bien parce qu'il s'agit d'une merde, d'une 
vraie. Le genre de truc bien moche et particulièrement mal programmé 
qui vous pourrit votre vie de joueur, en deux temps trois resets. En gros, 
Buggy vous met aux commandes d’un buggy de merde, l'ai-|e précisé 
?, avec lequel vous déambulez dans des circuits aux couleurs vomi¬ 
tives au nombre outrageusement élevé de seize. Outre l'affligeant gra¬ 
phisme, la réalisation frise le scandale lorsque l'animation se met à 
ramer avec une Voodo 2 et un PII 400. La voiture ne possède aucune 
inertie et reste scotchée sur les bords de la piste, dès que vous tentez 
une incursion hors-trajectoire. Que dire de plus, sinon que cette catas¬ 
trophe est la preuve vivante que, même à notre époque de technologie 
avancée, certains sont encore restés à l'ère du GFA basic. Et encore, 
on pouvait faire des trucs bien, avec ce cher GFA. 

Fisltbone 


TRAVELLER’S TALES ÉTATS-UNIS 
_ VF 

NBRE DE JOUEURS JUSQU’À 4 
EN ÉCRAN SPLITTÉ. 6 EN RÉSEAU G 


P 


R 

late-forme/action - Mac/PC CD-Rom 


P266 

SEGA 


ette course à pied prétend suivre le même principe que Mario 
Kart, mais nous sommes loin du compte. Sur PC, Sonic R (« R » 
pour Rally) est beaucoup plus beau que sur Saturn, à la stricte 
condition de posséder une carte accélératrice 3D (qu’importe le 
standard, le jeu passe, au choix, par Direct3D et DirectDraw). Qui 
plus est, cette course peut se jouer jusqu'à 4, sur un écran splitté, et 
jusqu'à 6, en réseau. Par contre, médiocre jeu sur Saturn, Sonic R 
reste un échec ludique sur PC. C'est si barbant que la manette vous 
tombe des mains aussi radicalement que si elle était en fonte. 
Unique lueur d'intérêt : les musiques, du groove aseptisé mais de 
bonne facture. Cet été, Sega prétendait s'attaquer sérieusement au 
marché PC... Il faudra pourtant attendre les premières adaptations 
de jeu Dreamcast avant que ces belles paroles ne se concrétisent 

monsieur pomme de terre 


MARSEILLE Informatique 

ISO Bd Libération - 1 ZOO a Marseille / marseillem@hotmail.com 


r- 50 Camer — > 

-Carte Mere SOLTEK VIA MVP3, Bus AGP, 
Evolutive 550Mhz, 512Ko de cache 
-Carte Graphique AGP 2X - 3D IMAGE 4Mo. 
-MEMOIRE 32Mo SDRAM lOOMhz. 

-Disque Dur 4.3Go UltraDMA. 

-Boitier Moyen Tour Format AT. 

-Ecran 14' Digital (1024x768NE) . 

-Lecteur de Disquette 3.5".1.44Mo. 

-Carte Son 16Bits 3D 48Khz. 

-Lecteur CD-Rom 36x UltraDMA 
-Enceintes 60w 

-Clavier 105 Touches Windows 95/98. 

-Souris Compatible Microsoft. 

KG-30 333 aSaOFttC 
K6-3D 3SO aS70FttC 
kg-30 aoo 
PÈI-300A 
P11-333P 
PU-3SO 

pn-aoo 
pn-aso 8020Pttc 

Sur Configuration Pentium II Carte Mère Eagle 
Chipset BXPRO, AGP, Evolutive 450Mhz 


OPTION SUR 
CONFIGURATION 
NOUS CONTACTER 


- A PARTIR DE - 


option Windows 98 version CI) + 690Ettc 


- A PARTIR DE - 


VENTE-ACHA T-OCCASION-EVOLUTION 
S.A.V. TOUTES MARQUES - CONFIGURATION 
HARD&SOFT -RESEAU-VIOEO-VPC 

— TOP HARO —' 

-Carte Mère ASUS P2B ou ABIT BX6 ou 
ACER AX6B, chipset BX intel, Bus AGP, 
évolutive 450Mhz, Bus lOOMhz, ventilateur. 

-Carte Graphique Diamond Viper 550 ou STB 
4400 RIVA TNT 128 NVidia 16Mo SDRAM 
-Mémoire 64Mo SDRAM 10OMhz. 

-Disque Dur 6.4Go Western ou Quantum. 

-Boitier Moyen Tour Format ATX 250W. 

-Ecran 17“ Digital pitch 0.28 (1280x1024NE). 

-Lecteur de Disquette 3.5".1.44Mo. 

-Carte Son SoundBlaster AWE64. 

-Lecteur DVD-Rom Creative DXR2 . 

-Enceintes Altec Lansing ACS - 45 
Caisson de basse +2 satellites . 

-Clavier 105Touches Keytronic HQ. 

-Souris Logitec pilot mouse+ . 

P U-333A 1O220Pttc 
PII-333 1 OS 80Pttc 
P11-350 1 07 1 O Pttc 

pn-aoo 1 1730Pttc 
pn-aso 


r CPU-JOYSTICK 



r RAM 

N 

-Cyrix 6X86 Mil 300Mhz 

580F 


-16Mo EDO/32M0 EDO 180F/350F 

-AMD K6 II 3D 300Mhz 

750F 


-SDRAM 32MO/PC100 360F/390F 

-AMD K6 II 3D 333Mhz 

835F 


-SDRAM 64MO/PC100 710F/735F 

-AMD K6 II 3D 350Mhz 

1130F 


-SDRAM 128MO PC100 

1430F 

-Celeron 300A 128K 

1035F 


CARTE GRAPHIQUE 

-Celeron 333A 128Ko 

1275F 


-ASUS V34 RIVA TNT 128 

1290F 

-Pentium II 300Mhz 

-NC- 


-VIPER 550 RIVA TNT 128 

1440F 

-Pentium II 333Mhz 

1640F 


-Voodoo Banshee 16Mo 

840F 

-Pentium II 350Mhz 

1780F 


-3DFX Voodoo 4Mo 

390F 

-Pentium II 400Mhz 

2830F 


-3DFX Voodoo II 12Mo 

940F 

-Pentium II 450Mhz 

4275F 


-Monster 3DII-8Mo+jeux 

950F 

-SideWinder Gamepad 

250F 


CDROM-DVD-GRA VEUR-SON 

-SideWinder FFback Wheel 1530F 


-CD 36X UltraDMA 

320F 

CARTE MERE-DISQUE DUR 


-CD 36X Philips 

370F 

-Soltek VIA MPV3, K6 3D 460F 


-CD 40X ASUS 

470F 

-PII Eagle BXPro, évo 450 

520F 


-DVD CREATIVE DXR2 

790F 

-PII ASUS P2B chipset BX 

1100F 


-CDRW 4261-4X2X6X IDE 

2590F 

-HDD 2.1Go UDMA 

830F 


-CDRW 4260-4X2X6X SCSI 2890F 

-HDD 2.8Go UDMA 

950F 


-SON 16Bits 48Khz 

110F 

-HDD 4.3Go UDMA 

1000F 


-SoundBlaster PCI 128 

430F 

-HDD 6.4Go UDMA IBM 

1350F 


-SoundBlaster Live Player 

990F 






Catalogue complet sur simple 
demande par fax ou courrier 


Ouvert du Mardi au Samedi 
9h30 à 12h30 -14h00 à 18h30 


Toutes tes marques citees sont déposées par leur propnetaires respectifs Les pnx s'entendent ttc avec tva a 20.6 V Pour un 
paiement complant a la commande, escompte de 2°o déjà déduit. sauf omission ou erreur typographiquo Frais do port en sus 
les pnx et caracténsliques techniques des offres sont modifiables sans préavis et valables dans la limite des stocks disponibles 
Enlovement et livraison des matenels sous reserve d'acceptation de la commande et de la validation de son modo do reglement 
Unité centrale garantie un an pièces et main d'œuvre retour alolier Pièces detachees et penphenques garantis constructeur el/ou 
garantis un an retour atelier Toute commande passée implique I acceptation do nos conditions generales de ventos. 
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NOUS CONTACTER 

TEL : oa 96 12 Ol OO 
FAX: O a 96 12 Ol 02 



































Oui, je profite de votre super offre an (11 n”) 
+ le jeu HALF LIFE" pour m'abonner à Joystick, au tarif 
exceptionnel de 499 F seulement au lieu de 767 F soit plus 
de 35 % de réduction ! 

Je joins mon règlement à l'ordre de Joystick, par : 

□ Chèque bancaire ou postal □ Mandat-lettre 
Carte bancaire n° : l I I I 11 i i i 11 l i i 11 l i i i 
Date d'expiration : LU LU 


Nom :.Prénom :. 

Adresse :. 

Code postal : I I I I I i Ville :. 

Date de naissance : LU LU 19 LU 
Ordinateur :. 

les abonnés peuvenl bénéficier de 2 heures de connexion à loin prélérentiel sur le 
3614 JOYSTICK (four en profiler, créer d'abord son pseudo sur le 3615 JOYSTICK ) 

Pseudo : I I I I I l l l l l l l l i i i i i i i 
, ... Signature obligatoire : 


+ LE JEU 


SOIT UN TOTAL D 

POUR VQU 


f NOUVEAU ! i 
120 MIN. à tarif 
préférentiel 
sur 3614 
kJOYSTICKj 


Bulletin à 
retourner 
•accompagné 
de votre 
règlement 
sous enveloppe 
affranchie à • 
JOYSTICK 
BP2 - 59718 


Offre va'oO/e 2 mots et réservée à ta fronce mêtropoüàne. \‘ous pouvez acquérir séparément les I In* de Joystick au prix uni,'are de JS F et le /eu HAlf LIFE pour 
i£9 F (* IJ F de frais d'emboîtage et de port). Dêioi de Lvrason de votre jeu À à 5 semants oprês réception du premier numéro de votre abonnement Le droit 
d occês et de rectfcatron des données concernant les obonnés peut s exercer auprès du setsxe Abonnement 
Sauf oppou'm formulée pot écrit, les données peuvenl être comnun.quées à des organismes extérieurs 


CEDEX 9 
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PAR WANDA 


Avis aux 
joueurs n’ayant 
pas de fortune 
personnelle 

En attendant 1999 - et en admettant que 
vous ne soyez pas sensible au chant des 
sirènes de Half Life - voici de quoi vous 
consoler si le titre de vos rêves a loupé la 
sacro-sainte messe de Noël. Les rêves de 
l'année dernière, ça vaut toujours mieux 
que pas de rêve du tout. Surtout que ce 
mois-ci. ressortent quelques titres carré¬ 
ment bétons. Enfin, question de goûts, évi¬ 
demment... C'est une vérité à deux balles 
mais je préfère prendre mes précautions 
pour ne pas relancer la polémique qui avait 
secoué notre forum suite au tesl de 
Dungeon Keeper. Pas que notre forum, 
d'ailleurs : la rédac elle-même était en 
pleine ébullition. Traduction : un peu plus 
hystérique que d'habitude. Du coup, les 
précautions que je prends ici sont autant 
destinées aux testeurs de Joy qu'à 
vous-mème. Non. non. ce n'est pas un gag : 
tous les mois, j'ai droit à un ou plusieurs 
commentaires sur ces malheureux trois 
quarts de page. Finalement, dans cette 
histoire, c'est Kika qui m'épate le plus : 
comment arrive-t-elle à toujours rester 
calme dans cette ambiance de fous ? 


DUNGEON KEEPER 


GAMME CLASSICS D'ELECTRONIC ARTS. 
129 F. PENTIUM 133 


TLIGHT UNLIMITED 2 



GAMME PREMIER 
COLLECTION O'EIDOS. 149 F. 

PENTIUM 200 + CARTE 3D 

Autant le premier FU 
était plutôt orienté 
acrobaties, autant le 2 est 
un vrai simulateur de vol. 
où vous pilotez essentiel¬ 
lement des avions de 
tourisme. Seul point 
faible : vous ne pouvez 
survoler que la région de 
San Francisco, ce qui 
représente des vols d une heure maxi. Mais tout le reste est 
parfait. «Excellentissime.» dixit Bob FU 2 est aussi jouissif que 
Ftight Simulator en vol pur. sauf qu'il est dix fois plus beau. 
Quant aux missions, certaines sont carrément délirantes. Kant 
a tout particulièrement affectionné celle où on doit récupérer 
un évadé d'Alcatraz. Quant à Casque Noir, ça reste son 
simulateur de vol préféré. Et là. tout est dit. (Joy 90) 



fcÿk-Tt --jÇÇir.VM GAMME COLLECTION 

' IjAJM CLASSIQUE D'UBI SOFT. 

- 'JÎMk? 99 F 

„:«R , Si vous aimez la série des 

‘ J rrr i Heroes ofMight & Magic, il 
’ i» âfi ' n'est pas dit que vous 
I craquiez sur Warlords Mais 

ce serait méjuger ce dernier 
I que de croire qu'il est moins 

-- 1 bon que HMM Différent 

serait le mot juste. Il s’agit toujours de stratégie au tour par 
tour, avec de la magie, des sorts et tout le toutim. mais autant 
les HMM sont davantage orientés héros, avec plein de petits 
trucs à ramasser, autant les Warlords se situent davantage au 
niveau de l'armée. De toute façon, la série des Warlords a fait 
ses preuves Dans ce troisième volet, l'environnement 
graphique a entièrement été refait. l'I.A. est excellente et on 
peut jouer via Internet Chaudement recommandé par Ivan le Fou. 


WARLORDS 3 


r t *è 

.. . A 




Le jeu du siècle et son add-on sortent en 
gamme budget alors que le siècle n'est 
même pas encore terminé ? Wahou. Je 
croyais qu'on allait devoir attendre au 
moins 2010... Blague à part, il faut quand 
même rendre à Dungeon Keeper ce qui lui 
appartient. Et le maître mot est : originalité. 

Il n’y a vraiment que Motineux pour penser 
à retourner ainsi les situations et nous faire 
incarner des méchants pas beaux au lieu 
des habituels héros tout propres sur eux. 

Bref, à part l'ambiance sordide, la possibi¬ 
lité de torturer ses créatures et même de 
les incarner en vue à la première personne, 
à part tout plein d'autres trucs complètement déments de 
perversion. DK est un classique jeu de stratégie / management de streums 
(Joy 83) 
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Et toujours : 

; Ultimatc Doom, Hcxcn, Herctic, 
Arcade Classics, Z, Doom 2, Final 

S Doom, Quake, Dcath Rally, SPQR 
L'Amazone Queen, Créatures, Puzzle 


8obble, Imperium Galactica, 

| Sensible World of Soccer, Nine, 


Arcade Classics, Mortal Kombat 3. 
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R eprenons le fil de ce Top Hard 
dont l’objectif, je vous le rap¬ 
pelle. n'est pas de vous citer les 
produits les plus performants 
dans chaque catégorie, mais de 
vous aiguiller soit dans une optique d'upgrade 
d'un des composants de votre machine, soit dans 
le choix des composants d'une bécane complète. 
On vous propose donc trois configurations que l'on 


estime cohérentes entre elles, et qui doivent se 
prendre et se comprendre dans leur globalité. Ainsi, 
pour chaque élément, nous n'avons pas choisi un 
petit prix, un moyen prix et un gros prix, mais 
un élément qui permet à la configuration d'être 
performante. La config I fait environ 10 000 F 
et présente le minimum pour prendre plaisir à 
jouer, la config 2 environ 15 000 F, la config 3 
environ 20 000 F (voire un peu plus pour avoir 


le PC de rêve). Chaque config est équilibrée. 
Dernier point : nous n'avons aucune prétention à 
l’exhaustivité, pour la bonne et simple raison que 
nous n'avons pas testé tous les matériels du marché 
(à l'exception des cartes vidéo). Ces configurations 
sont simplement des tt config qui marchent » dans 
un environnement Windows 95 et Windows 98, 
composées d'éléments qu'on connaît et qu'on uti¬ 
lise. Libre à vous de les moduler à votre sauce. 


Config I : Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à 5 400 trs/mn), I 150 F TTC ou Seagate 
Medialist Pro <530 6,5 Go lUItraDHA 33 à 7 200 trs/mn), environ I 600 f TTC 


Config 2 : Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à 5 400 trs/mn), I 150 F TTC ou Seagate 
Medialist Pro 9140 9,1 Go lUItraDHA 33 à 7 200 Irs/mni, environ I 900 f TTC 


Config 3 : Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à S 400 trs/mn), I 150 F TTC ou Seagate 
Medialist Pro 9140 9,1 Go (UltraDMA 33 à 7 200 trs/mn), environ I 900 F TTC 


Config I : Sporster 56 000 Flash externe de US Robotics (X2), 950 F TTC 
ou Accura S6K de Hayes (KSéflex), I 000 F TTC 


Config 2 : Sporster 56 000 Flash externe de US Robotics (X2). 950 F TTC 
ou Accura 56K de Hayes (K56flex), I 000 F TTC 


Config 3 : Sporster Courrier V34 externe de US Robotics (X2), 2 000 F TTC 
ou Accura 56K de Hayes (K56flex). I 000 F TTC 


Config 3:19" IIVAMA S-90IGT, 5 250 F TTC 


Je vous rappelle que 


nous avons réalisé 


avec le constructeur 


BOWER, une bécane 


que l'on estime plug 


and play et surtout 


évolutive et qui ma foi 


me semble 


parfaitement 


Du nouveau dans les disques durs : les premiers modèles à 7 200 tours/min pour l'UDMA sont dis¬ 
ponibles. Leurs performances sont supérieures aux « anciens » 5 400 tours/nun. Les capacités 
s'envolent, Maxtor annonce déjà un 17 Go ! 


équilibrée 


vous avez la 


flemme de courir pour 


rassembler les 


différents composants 


Votre choix doit dépendre de la technologie utilisée par votre provider : K56fiex ou 
X2. La sortie de la nouvelle norme V.90, qui unifie le K56flex et le X2, n'a pas 
encore fait ses preuves. Continuer donc à suivre la technologie de votre provider, 
mais en prévision d'une éventuelle mise à jour, achetez un modem doté d'une 
mémoire flash. 


je ne saurais que trop 


vous conseiller cette 
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ATTENTION! 


les prix indiqués sont des prix du 
marché relevés par nous, avec nos petits 
yeux à nous, et que nous vous donnons 
à titre purement indicatif. De plus, ils 
concernent souvent les versions « boîte ». 


Donc pour l'achat d'une config complète. 



votre facture sera intérieure à la somme 
de tous ces prix, puisque vous bénéficierez 
des tarifs OEM. Evidemment, vous ne 
trouverez pas ces prix dans les grandes 
enseignes (qui iront même jusqu'à prati¬ 
quer le double de ces tarifs), mais plutôt 
en vente par correspondance ou chez les 
revendeurs spécialisés en pièces détachées 
informatiques. 


Avec le comparatif de ce mois-ci, je crois que tout est dit. Enfui pour ceux qui n'ont pas compris : 


La carfe vidéo 


Config I : lightspeed 3300 (3Dfx Banshee) de STB, 16 Mo de SGRAM, bus AGP IX, 990 TTC ou Maxi Gamer Phoenix de Guillemot, 
16 Mo de SGRAM bus AGP IX, 895 F TTC 


Config 2 : Velocity 


16 Mo de RAM, bus AGP 2X, I 290 F TTC ou Rage Fury (ATI Rage 128) de ATI, 


Config 3 : Rage 


bus AGP 2X, I 490 F TTC 


Le lecteur de DVD-Hom/CD-Rom 


les lecteurs de CD-Rom vivent leurs derniers mois. En effet, les lecteurs 
de DVD-Rom permettent la lecture des CD-Rom en 32X. Alors pourquoi 
pas un DVD-Rom. pour pouvoir profiter des DVD-Vidéo. grâce à une 
carte comme la AH In Wonder Pro de ATI qui, outre l'accélération 3D 
du Rage Pro. offre la lecture des DVD-Vidéo. un Tuner TV et une 
entrée/sortie vidéo ? NB : le nouveau kit DVD de Guillemot vous offre 
également le meilleur des deux mondes. Cela dit, pour limiter les Irais, 
le lecteur DVD n'est pas non plus l'incontournable du moment. Vous en 
connaissez beaucoup des jeux DVD, présents ou futurs ? 


Config I : PC-DVD Blaster 5X de Creative Labs, environ I 000 F TTC ou 

_ Maxi DVD-Rom 5X Max de GuiRemot, environ I 000 F TTC 

Config 2 : PC-DVD Blaster 5X de Creative Labs, environ I 000 F TTC ou 

_ Haxi DVD-Rom 5X Max de Guillemot, environ I 000 F TTC 

Config 3 : PC-DVD Blaster SX de Creative Labs, environ I 000 F TTC ou 

Maxi DVD-Rom 5X Max de Guillemot, environ I 000 F TTC 


Le processeur 


Évitez les Cyrix (même les 6x86MX ou MH), dont la F PII est vraiment 
trop faible pour le jeu. Le choix se situe donc entre AMD et Intel. Les 
K6 2 3DNow! ont relancé AMD dans la course à la puissance pour les 
jeux, en permettant d'upgrader des cartes mère à base de chipset TX 
ou HX (voir Joy n° 96). Le nouveau Celeron 333 A. équipé de 128 Ko 
de cache, est à l'heure actuelle celui qui offre le meilleur rapport per¬ 
formance/prix, d'autant plus que monté sur la bonne carte mère, il 
peut parfois atteindre 450 MHz. 


_ 

Config 1 

K6 2 3DNow! 3S0 MHz, environ 1 050 F TTC 

Config 2 

Pentium II 350, environ 1 280 F TTC 


Config 3 

Pentium II 450 MHz, 4 150 F TTC 


La carre mère 

La RRM 

Le choix est le suivant : 

- D'un côté, une technologie à base de Super Socket 7 PCI et AGP, avec bus externe à 100 MHz. qui offre des rapports 
perlormance/prix très intéressants, surtout avec le K6 2 3Dnow! d'AMD, 

- En lace, l'architecture Intel Slot 1 avec bus AGP, dont les points loris sont le DIB (Dual Indépendant Bus, qui permet 
des échanges directs entre processeur central, mémoire cache et mémoire vive) et surtout la FPU (Floatmg Point Unit) du 
PII. Vérifiez bien que votre carte mère est à base de chipset BX. qui permet une fréquence de bus de 100 MHz et des 
fréquences processeur jusqu a 450 MHz. (Sur la carte, les jumpers sont même prévus pour du 800 MHz.) 

- Il semblerait que les futurs Katmai fonctionnent sur Slot 1. Mais comme le bus AGP devrait passer lors de sa sortie en 
mode 4X, il faudra sans doute changer de carte mère pour profiter des cartes 3D qui supporteront l'AGP 4X. 

Minimum vital sous Windows 95 : 32 Mo. L'augmentation de performance est 
appréciable jusqu'à 64 Mo de RAM, mais négligeable au-delà. Windows 98 étant 
encore plus gourmand que Windows 95, |e vous invite à investir rapidement 
dans 64 Mo. Mais faites galle aux prix : la RAM fluctue de façon importante 
ces derniers temps. 

Attention : la fréquence de bus externe des Pentium II et des K6 2 3DNow! 
(100 MHz) nécessite de la SDRAM particulière (RAM PC 100). Mauvaise nouvelle 
pour ceux qui ne peuvent monter que de la Simm, cette dernière vient 
d'augmenter de 100 % ! 

Config 1 : MSI S169 de Microstar (Super Socket 7 jusqu'à 500 MHz), 750 F TTC ou P5A de Asus (Super Socket 7 jusqu’à 

Config 1 : 64 Mo de SDRAM en DIMM à 100 MHz, 690 F TTC 

500 MHz), 750 F TTC 

Config 2 ; 64 Mo de SDRAM en DIMM a 100 MHz. 690 F TTC 

Config 2 : Abu BH6 (Slot 1 jusqu'à 450 MHz), 750 F TTC ou GigaByte 686BXC (Slot 1 jusqu'à 450 MHz). 850 F TTC 

Config 3 : 128 Mo de SDRAM en DIMM à 100 MHz, 1 390 F TTC 

Config 3 : P2B 440BX de Asus (Slot 1 jusqu'à 450 MHz), 1 030 F TTC 
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M A T O 5 
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H T 0 S 


PAR STEPHANE QUENTIN 


Comparatif des 

Enfin le voilà, le très attendu comparatif /f^ 'iKll i ^ H 

qui vous permettra de choisir la bonne f ( (T )) J J 

carte à mettre sous le sapin. JL ^ -IL —^ 


V oilà encore une nou¬ 
velle année qui passe, 
et son lot de cartes 
3D. 1998 fut une 
année faste en terme 
de produits, car de nombreux 
constructeurs jouent leur survie sur 
un marché de plus en plus concur¬ 
rentiel. 

On a vu des rapprochements impor¬ 
tants et l’émergence de nouveaux 
leaders : Tseng Labs a disparu, et son 
équipe a intégré celle d’ATI, Intel 
truste le marché « bas de gamme », 
S3 a perdu sa position de leader au 
profit d'ATI, Rendition n’est plus que 
l’ombre de lui-même. Je ne parlerai 
même pas de Cirrus Logic, qui a dis¬ 
paru du circuit et encore moins de 
SiS. De plus, là où en 1997 3Dfx régnait 
en mettre incontesté, 1998 a permis 
à de nombreux constructeurs de 
revenir dans la course. 

Enfin, il faut bien à un moment ou un 
autre faire un choix parmi la floraison 
de produits disponibles. Encore que 
sur cette fin d’année 1998, deux élèves 
manquent à l'appel : Videologic avec 
son PowerVr SG et 3Dlabs avec son 
Permedia 3 


Comment choisir 
une carte 31) ? 


Comme toujours en informatique, 
la première étape consiste à fixer 
impérativement la somme disponible 
pour sont achat. Effectivement, pour 
3 000 F TTC on n’a pas le même 
niveju de performance que pour 
500 TTC. Le deuxième paramètre 
très important est celui des capaci¬ 
tés de l’écran en termes de taille et 
de résolution. Si votre moniteur ne 
supporte pas les résolutions élevées, 




txpandoble de Rage Software est 
l'un des premiers jeux à exploiter le 
muta texturing sous Direa3D. 


un logiciel destiné à tester une carte, 
tant en terme de rapidité qu’en terme 
de fonctionnalité, et de donner un 
chiffre synthétique (d’après lansolo, 
le nom exact de « benchmark» est 
« testiciel de performances » : en 
cours d’agrément auprès de l’Aca¬ 
démie française). 

Notre tableau récapitulatif (p. 182- 
183) comprend deux tests. Un test 


Direct3D avec 3D Mark 99 Pro de 
Futurmark, qui est un benchmark 
utilisant l’AGP texturing, le multi- 
texturing et les autres fonctionnalités 
de DirectXô (pas encore le Bump- 
mapping). Il faut noter que seules 
deux cartes de ce comparatif peu- 


il n'y a aucun intérêt à utiliser une 
carte 3D avec beaucoup de RAM. Les 
nouvelles cartes 3D sont destinées à 
jouer en 1024x768 et au-delà. L'écran 
adéquat se situe à partir du 17 pouces. 
Évidemment, si l'intention est d'upgra- 
der une machine à base de bus pci, 
le choix est vite fait, la Voodoo 2 est 
la meilleure carte disponible pour cet 
usage. 

Le dernier point à prendre en compte 
est la puissance du CPU. En effet, là 
où une 3Dfx peut s’accommoder d’un 
processeur peu puissant, les cartes 
à base de TnT ou Rage 128 nécessi¬ 
tent un processeur d’au moins 
300 MHz pour fournir toute leur per¬ 
formance. 


Lus benchmarks et 
autres Frame rate 


Un benchmark (pour ceux qui ne sui¬ 
vent pas l’actualité des cartes 3D) est 
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vent faire du Bump mapping de façon 
hardware (Riva TnT, Rage 128). 
Alors pourquoi avoir choisi ce bench ! 
Ce bench, qui vient juste de sortir, 
utilise un vrai moteur de jeu (celui 
de Max Payne) et de plus il décèle, 
pour chaque carte, leurs défauts et 
leurs qualités respectives. Il met éga¬ 
lement en évidence les nouvelles 
capacités des cartes 3D pour 1999, 
comme le multi-texturing et la pos¬ 
sibilité de monter en millions de 
couleurs, comme la gestion des tex¬ 
tures en 32 bits. Néanmoins, il connaît 
déjà ses limites et ne remplacera pas 
l’utilisation au quotidien des cartes 
sur des jeux. 

En 1999, il est clair que les déve¬ 
loppeurs ne se gêneront pas pour 
nous sortir des jeux exploitant ces 
fonctions avancées. John Carmak a 
annoncé que Quake 3 serait jouable 
sur une Rage 128 en 800x600x32 bits. 
Vous trouverez d'ailleurs, sur le 
CD n° 99, la version light de ce pro¬ 
gramme pour faire votre propre 
comparatif. Attention, les résultats 
de la version light ne correspondent 
pas toujours à ceux de la version 
pro car il manque quelques tests 
dans la version light. 


Le deuxième test est un test OpenGl 
bien connu, puisqu'il s’agit du Time- 
demo2 de Quake 2 qui lui aussi 
le multi-texturing. 

Tous les tests ont été réalisés sur 
la même plate-forme : un Pen¬ 
tium Il 450 avec 64 Mo de Ram. Une 
telle machine risque bien d’être la 
machine de base d’ici mi-99. 


La différence entre mUhers de couleurs ( 1 6 bits) 
et millions de couleurs <32 b/ts) est significative 
sur les effets de fumée et de lumières. 
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Les différentes offres du marché 


L'incontournable 3Dfx 




Monster 3D 


Add Killer-jD 
To Your PC! 


Les joueurs de chez 3Dfx mettent la 
pression avec leur Voodoo II SU (deux 
cartes couplées). Prendre une carte 
3Dfx reste un gage de stabilité, de 
performance et de compatibilité pour 
le joueur. L’omniprésence du Glide 
(la bibliothèque propriétaire de 3 Dix) 
est un aspect non négligeable, mais 
qui devrait s'estomper en 1999. 

En upgrade (pour booster une machine 
déjà existante, puisque les Voodoo 
ne font pas la 2D et supposent que 
l'on possède déjà une carte graphique), 
la Voodoo 2 n'a pas d'équivalent. 
Vous pouvez donc foncer. Dans le 
tableau, la Voodoo I montre les fai¬ 
blesses de ses 2 Mo dédiés au tex¬ 
tures. Elle est définitivement hors- 
course, sauf si vous souhaitez ne jouer 
qu’à des jeux en 640x480 sur une 
machine inférieure au P166. 

Les cartes à base de Banshee sont 
séduisantes par leur prix et leur capa¬ 
cité (2D/3D), sauf qu'elles ne gèrent 
pas le multi-texturing et l’Agp-textu- 
ring, qui devrait être largement exploité 


en 1999. C'est une carte économique 
destinée aux machines à base de 
K6 2 300 MHz et pentium II 233 MHz. 
Attention, préférez les cartes équipées 
d’une mémoire de type SGRAM, plus 
rapide. En cette fin d’année 1998, le 
principal défaut de 3Dfx est son inca¬ 
pacité à monter en résolution et à uti¬ 
liser le mode 32 bits. 

La prochaine puce de chez 3Dfx, qui 
a comme nom de code Rampage, 
devrait être disponible courant été 
1999 et cassera cette barrière . 


Le surprenant nVidia 


= jL< i 


Les coyotes de nVidia ont 
réussi un coup de maître 
avec le TnT qui est un excel¬ 
lent choix en termes de 
rapidité et de fonctionna¬ 
lités. sur des gros Pentium 
Il et des K6 2 350 MHz. 
Face à la Rage Fury d'Ati. 
ils leur manque la décom¬ 
pression Mpeg 2 hardware 
qui devrait faire la diffé¬ 
rence mi-99 avec des tex¬ 
tures Mpeg 2 plaquées sur 
les polyganes. Les dispari¬ 
tés dans les notes entre les 
différentes cartes sous 3D 
Mark 99 sont surtout dues 
aux drivers. Ceux de STB 
étant les plus performants 
du moment. 

Le Riva 128 Zx est défini¬ 
tivement hors-circuit, sur¬ 
tout pour ce prix. Il serait 
temps de penser à une 
baisse de prix de la part de 
STB. 
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NVIDIA RIVA 


J 11'" vu us doublez. vuucvii^ÿijAjJl 


Accélérateur 128-bits 3D/20 et vidéqjintégrés 

16Mo de mémoire pour des résolutions jusqu'à 
1920x1200 

250MHz RAMDAC pour des taux de 
rafraichissement jusqu'à 160Hz 

Sortie TV et moniteur (s-vidéo & composite) 
Windows 95, 98. NT et support OpenGL 
Disponible pour bus AGP et PCI 
Dix ans de garantie 


L0C1TV CTÜK roffHIWTlntilTOTHq iTiBStni^ffichane et votre puissance de 
rtous vosb^mPinlPe^fprofessionnels. La VE LO CITY4400 dispose 

sseur Riva TNT 128 bits à double texture comportant plus Ife 7 millions de 
(presque autant que pour l'Intel Pentium' II) pour une performance optimale. 

r*- " ïj 

s de dix ans, STB est leader dans le domaine de (a technologie 
N'hésitez pas à consultei^notre site web (wwvy.stb:com) pour en savoir plus 
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Les différentes offres du marché 


L'envahissant Intel 





Intel esc partout, et son 1740 
relayé par de nombreuses 
cartes caïwanaises a des prix 
défiant toute concurrence (par¬ 
fois moins de 400 F TTC) en 
fait la carte au prix le plus 
attractif. Néanmoins, il faut 
exclure cette carte sur toutes 
les architectures super Socket 7 
(AMD K6 2, Cyrix M II). À ce 
prix-là, difficile de lui trouver 
des défauts mais on préfére¬ 
rait qu'lntel baisse les prix de 
ses processeurs, plutôt que 
d'envahir le marché de la cane 
graphique avec des fonction¬ 
nalités parfois défaillantes (multi- 
texturing absent, support des 
drivers aléatoire, multi-écrans 
mal gérés). 



La Mystique G200 est une bonne carte, mais son principal défaut est qu’elle ne 
dispose pas encore de drivers OpenGL et utilise à la place un D3D Wrapper, 
un utilitaire qui redirige les instructions OpenGL vers Direct3D. Matrox nous 
a certifié la disponibilité des dri¬ 
vers complets fin décembre. En 
l’état, la cane est homogène mais 
face à une Banshee dont les per¬ 
formances sont proches et qui 
dispose de plus de la compatibi¬ 
lité Giide, la G200 ne 
propose que le mode 
32 bits, inexploitable 
pour l'instant, même sur 
450 MHz (contrairement 
à la TnT ou la Rage 128). 


Le revenant S3 

Qu'on se le dise, le Savage 3D esc une excellente puce économique. La 
carte testée (Hercules Terminator Beast) est malheureusement peu 
disponible en France, mais présente un rap¬ 
port performance/prix imbactable. Espérons que 
cette puce, qui intègre le système de compres¬ 
sion de textures S3TC. soit plus largement diffu- - ,, 
sée. Il serait également intéressant d'avoir un 
Savage 3D avec 16 Mo de RAM. V 



Le très en retard Ati 



La nouvelle carte d’Ati est disponible. Tous le monde en parle, et 
comme toujours en informatique, le dernier arrivé a toujours raison. 
32 Mo de RAM, et à ce prix-là 
des performances supérieures 
à une TnT en OpenGL et en 
Direct3D, la décompression 
Mpeg2 totalement hardware, 
la gestion des nouveaux effets 
3D (Multi-texturing, Bump- 
mapping, Anisotropic filtering). 

Ati réconcilie toutes les fonc¬ 
tions dans un produit très 
homogène et résolument 
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Le fin du fin en matière d'accélération 
graphique 3D 


12MB de mémoire ultra-rapide 


La puissance à ne savoir qu’en faire! 


Double texture pour des jeux 
encore plus fous 

Mode SLI: deux cartes pour deux 
fois la performance 


En Conjonction Avec 
La Campagne 3Dfx 
2 C’est Mieux Que 1 


Disponible chez 


CASINO I HYPERMIiDIA Toys» us 


PC îialle 


...et chez les meilleurs revendeurs. 


r Distributeur 

G CDE 

tel 01 -11 44 33 33 fw 01 41 18 99 30 


I je logo 3l)fx mu r.u iixrR et Voodoo*™ tout des marques déposées de 3Dfx Interactive Inc.® 
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The Pomer to Perform 






























































ATI Rage 

Fury 32 Mo 

STB Velocity 4400 

16 Mo 

Diamond 

Viper V550 I 6 M 0 

Creative Labs Graphics 
Blaster Riva TnT 16 Mo 

Guillemot Maxi Gamer 

Phoenix 16 Mo SGRAM , 

Type de puce 

ATI Rage 128 

nVidia Riva TnT 

nVidia Riva TnT 

nVidia Riva TnT 

3Dfx Banshee 

Type de bus 

AGP 

AGP/PCI 

AGP 

AGP 

AGP/PCI 


Z-Buffer 32 bits 

Z-Buffer 24 bits 

Z-Buffer 24 bits 

Z-Buffer 24 bits 

Z-Buffer 16 bits 


Rendu 32 bits 

Rendu 32 bits 

Rendu 32 bits 

Rendu 32 bits 

Rendu 16 bits 

D3D 3D Mark 99 Pro 

640x480x16 bits 

2909 

2729 

2492 

2716 

2732 

1024x768x16 bits 

1834 

1495 

1423 

1491 

1474 

640x480x32 bits 

2529 

2236 

2156 

2192 

N/A 

1024x768x32 bits 

1493 

1108 

1063 

959 

N/A 

OpenGl Quake 2 






640x480x 16 bits 

68,5 fps 

76,2 fps 

76,5 fps 

76,5 fps 

37,9 fps 

1024x768x16 bits 

34,9 fps 

38,1 fps 

38,2 fps 

_ 38 fps _ 

19,6 <j>s 

640x480x32 bits 

67,8 fps 

61,6 fps 

64,4 fps 

61,6 fps 

N/A 

1024x768x32 bits 

34 fps 

22 fps 

26 fps 

25,3 fps 

N/A 

Prix 

1490 TTC 

1390 TTC 1290 TTC 

1390 TTC 

1290 TTC 

995 TTC 895 TTC 

Bundle 


conflict freespace 


Incoming, Forsaken 

Tonie Trouble, 






Fl Racing Trouble 

Autres 

Sortie TV + 

Sortie TV 





Décompression 
Mpeg2 Hardware 


Note joystick 18 16 16 16 14 



STB Velocity 

128 ZX 8 Mo 

Intel 1740 8 Mo 

ATI Rage Pro 8 Mo 

Leadtek Winfast 

L2300 8 Mo 


Type de puce 

nVidia Riva 128 ZX 

Intel 740 

ATI Rage Pro 

3Dlabs permedia 2 


Type de bus 

AGP/PCI 

AGP 

AGP/PCI 

AGP 



Z-Buffer 16 bits 

Z-Buffer 16 bits 

Z-Buffer 16 bits 

Z-Buffer 16 bits 



Rendu 16 bits 

Rendu 16 bits 

Rendu 32 bits 

Rendu 16/24 bits 


D3D 30 Mark 99 Pro 

640x480x 16 bits 

1733 

1824 

1441 

1451 


1024x768x 16 bits 

984 

797 

723 

723 

v 

640x480x32 bits 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 


1024x768x32 bits 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 


OpenGl Quake 2 






640x480x 16 bits 

48,5 fps 

37,8 fps 

26,3 fps 

19,8 fps 


1024x768x16 bits 

21,1 fps 

14,2 fps 

11,1 fps 

8,5 fps 


640x480x32 bits 

N/A 

N/A 

N/A 

(24 bits) 15,7 fps 


1024x768x32 bits 

N/A 

N/A 

N/A 

(24 bits) 5 fps 


Prix 

990 F TTC 1190 F TTC 

Environ 450 TTC 

975 TTC 490 TTC 

environ 800 TTC 


Bundle 

Battlezone FIFA 98 


Incoming, DVD Microcosmos 




Autres Sortie TV Sortie TV + Décompression 

Mpeg 2 semi-harware 



Note Joystick 

13 

10 < 

> 8 
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Z-Bu fier 16 bits ou ->2 bits 


| désigne la précision de calcul du moteur 
polygonal de la carte 3D. Un calcul sur 32 bits est nettement plus précis 
que sur 16 bits et permet notamment d’éviter des bugs de collision. 


Rendu 16 bits ou 32 bits 


| désigne le nombre de couleurs en mil¬ 
liers (16 bits) ou millions (32 bits) que permet de gérer la carte. 

g| désigne le prix boîte avec les {eux pour le plus élevé, et sans jeu 
pour le plus faible. 


désigne notament la présence d'une sortie TV ou non. 


Les résultas obtenus par 3DMark 99 correspondent, pour un chiffre de 
3000, à environ 65 images par seconde dans un jeu D3D. Un chiffre de 
1000 correspond à 20 images par seconde. 


STB Lightspeed 3300 Creative Labs 3D Blaster 
16 Mo SGRAM Banshee 16 Mo SDRAM 


3Dfx Banshee 
AGP 

Z-Buffer 16 bits 
Rendu 16 bits 



38.7 fps 

21.7 fps 
N/A 
N/A 

990 TTC 


3Dfx Banshee 
PCI 

Z-Buffer 16 bits 
Rendu 16 bits 


2677 

1492 

N/A 

N/A 


41,6 fps 
19,4 fps 
N/A 
N/A 

890 TTC 
Incoming 


Hercules Terminator 
Beast 8 Mo 


S3 Savage 3D 
AGP 

Z-Buffer 24 bits 
Rendu 32 bits 


Matrox Mystique 
G2008 Mo 


Matrox G200 
AGP 

Z-Buffer 32 bits 
Rendu 32 bits 



44,2 fps 

19.7 fps 
31,6 fps 

12.8 fps 

Environ 600 TTC 


\ \ 


Décompression Mpeg 2 
semi hardware 


D3D Wrapper ( 15 bits) 41 fps 
D3D Wrapper ( 15 bits ) 18,7 fps 
N/A 
N/A 

Drivers OpenGL fin décembre ( Matrox ) 
1190 TTC800 TTC ( sans boîte ) 
MotorHead, Incoming, Tonie Trouble 

Sortie TV 


'T-1 


3Dfx VooDoo 1 

4 Mo 

3Dfx VooDoo 2 

12 Mo 

3Dfx VooDoo 2 

SLI 24 Mo 

3Dfx VooDoo 1 

3Dfx VooDoo 2 

3Dfx VooDoo 2 

PCI 

PCI 

pciflH 

Z-Buffer 16 bits 

Z-Buffer 16 bits 

Z-Buffer 16 bits 

Rendu 16 bits 

Rendu 16 bits 

Rendu 16 bits 


1328 

2620 

3603 

N/A 

(800x600) 2030 

2328 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

2l.2fpsH^H 

85,7 fps 

100,5 fps 

N/A 

(800x600) 55,4 fps 

65.6 fps 

N/A 

N/A 

HHHHI 

N/A 

N/A 

N/A 

MaxiGamer 3D 450 TTC 

3D Blaster VooDoo 2 990 TTC 


( Race Pro, Incoming, 

_i -G-Rollo,Actua Soccer 2 ) 

STB BlacKMagic 1490 TTC 

MaxiGamer 3D 2 995 TTC 
(1095 TTC Fl Racing, Incoming) 

Techworks Power 3D 2 890 TTC 

Diamond Monster 2 990 TTC 


— V 


Le choix en upi’uidè : 

3Dfx 2 

Le choix pour l'avenir : 

Ati Rage 128 

Le choix petit bud”ei : 

3Dfx Banshee 

Le choix du bourgeois ou du journa¬ 
liste (qui. je le rappelle, n'achète pas 
ses canes) : 

Ati Rage 128 + 2 VooDoo 2 Sli 


Quelle carte, pour 
quelle machine ? 

Pentium 200 et en dessous ( PCI ) : 

Voodoo 2 

Pentium' Il 233 et K6 2 300 (AGP) : 

Banshee 

Pentium II 300 et l\6 2 350 cl su|X> 
rieur (AGP) : 

Ati Rage 128 


pmHifenm 
























C’est le Delco 


L'ardewere de nos 
PéCés mute plus vite 
qu'un lapin de 
Tcherno-Bill, c'est bien 
connu. Des questions 
techniques insolubles 
vous assaillent à 
l'heure du thé ? Vous 
pensez rajeunir 
Jacquot le micro en 
lui greffant des 
composants 
aïetèques ? Le 
processeur fait une 
crise de radiateur 
fiévreux ? Quel est le 
sens de la vie ? 
Y aura-t-il des frites à 
midi ? Quelle que soit 
l'urgence, le "Delco" 
peut vous aider. 
Envoyez questions, 
suggestions, etc. à 
Joystick, C'est le 
Delco, 6 bis, rue 
Fournier, 92588 Clichy 
cedex. 


DESACTIVER LE BIP 
DE DEMARRAGE 


Il est normal que vous ne puissiez 
pas désactiver le “bip” de démar¬ 
rage avec le panneau de contrôle 
Windows 95, car ce son ne dépend 
pas de la carte sonore. Il vient d’un 
haut-parleur interne, directement 
relié à la carte mère. Employé autre¬ 
fois pour créer quelques bruitages 
dans les jeux, il est toujours présent 
car il sert également au diagnostic 
système. Si, par exemple, votre carte 
mère tombait en panne, il émettrait 
à coup sûr quelques bips plaintifs. 
Le nombre de bips émis forme un 
code indiquant le type de problème 
rencontré (I). Ces signaux sonores 
autorisent un diagnostic, même si 
la partie vidéo du PC est en panne. 
Peut-être à cause de cette fonction 
de secours, rien n’est généralement 
prévu pour couper le haut-parleur 
interne (même dans les menus de 
Setup !). La seule manière de le 
désactiver est donc d’ouvrir le boî¬ 
tier du PC et de déconnecter phy¬ 
siquement le petit câble du haut- 
parleur (souvent rouge et noir). 
Notez qu’il est parfois possible de 
relier la sortie haut-parleur de la 
carte mère à une entrée de la carte 
sonore ; ce qui permet alors de 
régler le volume sonore des bips 
par le panneau de contrôle ou le 
bouton de volume. 


3DN0W ! DANS LES 
PROCESSEURS INTEL ? 


Non, a priori, Intel ne semble pas 
prêt à intégrer ce jeu d’instructions, 
spécialisé dans le calcul 3D, dans ces 
processeurs. Par contre, on com¬ 
mence à parler d’un équivalent pro¬ 
bablement plus puissant (les ins¬ 
tructions KNI), pour les futures puces 
Katmai. Malgré cela, on peut pré¬ 
dire, sans risques, que le 3DNOW ! 


va s’imposer comme un standard 
ludiqueU?arce qu’il améliore déjà 
fortemenrla vitesse d’affichage des 
jeux 3D avec les K6-2 actuels, parce 
qu’AMD l’intégrera dans ces futurs 
processeurs K6-3 et K7 (censé 
abriter la toute nouvelle virgule flot¬ 
tante AMD!!), que CYRIX et 
CENTAUR IDT (qui fabrique le 
Winchip C6) ont également adopté 
3DNOW! pour leurs nouveaux pro¬ 
cesseurs respectifs, que Windows .98 
et DirectXlô l’exploitent déjà auto¬ 
matiquement, que les derniers 
“drivers” 3Dfx en font autant et 
parce que, bien sûr, de nombreux 
jeux en développement sont prévus 
pour l’exploiter. 


QU'EST-CE QU'UNE 
INTERFACE ATA ? 


- L'ATA (Advanced Technology 
Attachment), que l'on connaît plus 
couramment sous le nom d'IDE 
(Integrated Drive Electronics), est 
un ancien standard d'interface élec¬ 
tronique prévu pour relier une carte 
mère de PC aux périphériques de 
stockage type disque dur. Notez 
que l’électronique de contrôle du 
disque est intégrée au disque lui- 
même. L'IDE a évolué, par la suite, 
pour donner le standard EIDE. 

- L’EIDE (Enhanced Integrated Drive 
Electronics) a les mêmes fonctions 
de base, mais offre quelques amé¬ 
liorations : gestion des disques durs 
de plus de 528 Moctets, nouveau 
mode d’accès aux données en DMA 
(Direct Memory Access) et donc 
plus grande vitesse de transfert. 
Sans oublier la reconnaissance de 
nouveaux types d’unités de stoc¬ 
kage de masse comme les strea- 
mers à bande ou les lecteurs de 
CD-ROM, grâce à son extension 
ATAPI (Attachment Packet Inter¬ 
face). La dernière amélioration en 
date de l'ElDE est la norme Ultra 
DMA (cf Joystick N°9I). 


ECONOMISEUR 
D'ECRAN UTILE? 


Au tout début de la technique des 
moniteurs vidéo (et des TV aussi), il 
existait le risque de “brûler” le tube 
cathodique, en affichant une même 
image statique pendant une longue 
durée La couche de phosphore interne 
du tube (qui génère l'image lors du pas¬ 
sage du jet d’électrons) pendait sa capa¬ 
cité de création de lumière si elle était 
soumise à une excitation violente et 
prolongée Résultat : une sorte d’image 
fantôme “néjprive” du graphisme “brûlé” 
superposée à toute image ultérieure. 
Ce risque de dégradation définitive du 
tube amena la création des économi¬ 
seurs d’écran (2). Les moniteurs actuels 
sont beaucoup plus résistants et seuls 
des cas “limites” d'utilisation (PC tour¬ 
nant 24h/24 pendant des semaines ou 
des mois d’affilée) risquent de mar¬ 
quer le moniteur. Pour l'utilisateur per¬ 
sonnel, le risque est quasi-inexistant. 
Contrairement à ce que l’on pourrait 
croire, les économiseurs d’écran ne 
réduisent pas la consommation élec¬ 
trique du moniteur. Pour réduire la 
consommation, une extinction réelle 
ou une mise en veille de l'écran est 
nécessaire pendant les périodes d’inac¬ 
tivité. Il faut alors se tourner vers les 
options du BIOS système (menu “power 
management" du SETUP) et disposer 
d’un moniteur intelligent capable de se 
mettre en “sommeil”, quand le sys¬ 
tème d'exploitation le lui demande. En 
utilisation personnelle, l’économiseur 
d’écran est plus un gadget qu'une fonc¬ 
tion indispensable 


REMPLACER 
UN PENTIUM II 
PAR UN NEON 


Non, ce n'est pas possible sans chan¬ 
gement de carte mère L'Intel Xeon (3) 
utilise une interface processeur diffé¬ 
rente des Ptl classiques : le “slot 2”. 
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46 iuc des Fosses Soi ni Bernard 

75005 PARIS 
Toi 0143 29 59 59 

JUSSIEU/PC/MAC 

17 ruo des Ecoles 
, 75005 PARIS 
Tel 01 46 33 68 68 

PAJUS/ST MICHEL 

56 bouiovord Si Michel 

75006 PARIS 

JEU EN RESEAU SUR PC III 

Tel 01 43 25 85 55 

PARIS/VICTOR HUOO 

137 avonuc Victor Hoqo 
75116 Pont 

JEU EN RESEAU SUR PC III 

Toi 0144 05 00 55 

VAIKMRAR£>(13) 

365 rue de Vouairord 
75015 Pans 
Tel 01 53 688 688 


Centre Commercial Cnelles î 
Nationale 34 - 77508 Ch«3l« 
Toi 0164 26 70 10 

C cSWSWBS^, 
Tel 01 39 08 I 1 60 


JStSfSA 


DVD THOMSON DTH 


16 rue de la Potoisse 
78000 Versailles 
Tel 01 39 50 51 51 

viurr (78) 

37, avenue de l'Europe 
7814(5 VEllZY VIUACOUB 
Tel 01 30 700 500 


HERETIC 2 


MOTO RACER II 


2 prises audio numériques (opoque * oo 
connecteur Y/C 

2 pnses Pentel montées en "by-pass" 


25 ov delà Division Loclerc N20 
92160 Anlony 
Tel 01 46 665 666 

60 av «BMI N 1 0 
92100 BOUlÔbNE 
Tel 01 41 31 08 08 

LA DEFENSE (92) 

r r~ _i i*. /"S_i... _ 


GRAVEUR 2X5ÎX 6X 
PHIUPS 3610 IDE 
(CD INSCRIPTlBlf ET 
REINSCRIPTIBLES) 
1790F 


GRAVEUR PRO SCSI 
TRAX DATA 2260 
+ CARTE 

2390F 


C Cctol Ponnof • Niv 1 
93606 Aulnav sous Bot» 

Toi 01 48 67 39 39 

PANTIN (93) 

63 ovonuo Joan loltve N 3 
93500 PAN UN 
Tel 01 48 441 321 
ST DENIS (93) 

C Cciol Si Dems Basilique 
6 passape dos Arbalétriers 
93200 ST DENIS 
Toi 01 42 43 01 01 
DRANCY (93) 

Ç Cciol DRANCY AVEN* 
!20. rue de Stalingrad N 1 8< 
93700 DRANCY 
Toi 0 43 1 1 37 36 


CDR PRINCO SILVER 

EN MME DE 50 

CDR PHIUPS 74 mn 
CDRW74 


YOUUIT RACE IERDER 

FORCE FEEDBACK flll 


C Cciol PINCE VENT N 
94490 ORMESSON 
Tel 01 4S 939 939 

CKITIll (94) 

C j.. r“_ !_l i* ■ 


General loclerc 
000 Creio.1 

(“ïn’d ftW 08 * 1 


SPEED BUSTÏRS 


30 bis av do Fontainebleau Nal 7 
94270 Kremlin Bicètro IPorlo d Italie) 
Tel 01 43 90T 901 

FONTENAY SOUS 80«S (94) 

C Cciol Val de Fontenay 
94120 Fontenay sous Bois 
Tèl 01 48 76 6000 


C Cciol Cergy 3 Fontaines 


C Ccial Continent 
95110 SANNOIS 
Tel 0130 25 04 03 

MARSEILLE (13) 

C Cciol Grand littoral 
13464 MARSEILLE 
Tel 04 9109 80 20 


DEMONSTRATION PERMANENTE AU SHOW 
ROOM DU SCORE-GAMES ST LAZARE 


14 ruo Tompanières 
31000 Toulouse 
Tel 0561 216216 
REIMS (SI) 

44 rue de Talloyrond 
51 100 REIMS 
Tel 03 26 91 04 04 
UULE (59) 

52 Rue Esquermoiso 
59000 IULE 
Tel 03 20 519 559 


nwm uu Jvvyr\L-v7M/TiLj j i lmamm. 

AU 6 RUE D'AMSTERDAM PARI S 9**» y 


scoRE-GAMEs vpc (9h- i%3oi mmiBBam 

6, me d'Amsterdam - 75009 «R/S -Tél: 01 53 320 320 


72000 LE MANS 
Tel 02 43 23 4004 

ALBERTVILLE (731 

C Ce roi GEANT CASINO 
Z A du Chirioc 

«1» 


Nom 

Adresse 


.Prénom 


Mondai 


C Cciol AUC HAN k .PANOC 
Monl Gaillord 
76620 LE HAVRE 
Toi 02 32 85 08 08 

AMIENS console (80) 

19 rue des Jacobins 
80000 Amiens 
Toi 03 22 97 88 88 


INDIQUEZ UN JEU DE REMPLACEMENT [ AU MEME PMX) EN CAS PE RUPTURE DE STOCK 


I. rue lomarcli i 
80000 Amiens 
Tel 03 22 80 06 06 


Signature 


«ASKMrtNENVOS 48H T a 6 JEUX 29f. CONSOLE 60f 

\rwc(IOfl(HiwiP6 24H I A6 JEUX 49F, CONSOf 80F 


Noo» contacter pour vor envoti en dettarr de la fronce meeopolitarne 


- MJ PAR TELEPHONE 

36 685 686 

l! PLUS GRAND CAIA10GUE DE JEUX VIDEO SUR MINITEL 

MISE A JOUR QUOTIDIENNE I 

PRIX DE VENTE DES JEUX 
LISTE ET HORAIRES DES MAGASINS 
TRUCS ET ASTUCES 

COTE ARGUS & REVENTE DE VOS JEUX 
DEMANDEZ If NOUVEAU 
CATALOGUE GRATUIT 
GAGNEZ NINTENDO 64 ET 
DES DIZAINES DE 
BONS D'ACHATS I 


; doux 

Console 

Neuf 

Occasion 

PRIX 











il--■ 
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MON IMPRIMANTE 
NK BOUGE PLUS ! 


Avant de conclure que l’imprimante 
est passée de vie à trépas, il y a quelques 
manipulations simples à réaliser. Très 
souvent, le problème est lié aux câbles. 
Vérifiez que vous disposez du bon 
câble (il existe plusieurs types de 
câbles parallèles et si vous recyclez 
un vieux câble de l’époque DOS/Win- 
dows 3.1, il ne comporte pas forcé¬ 
ment tous les signaux nécessaires au 
bon fonctionnement en mode bidi¬ 
rectionnel). Vérifiez aussi que les 
connecteurs du câble données sont 
bien enfoncés. Si vos problèmes sur¬ 
viennent suite à un démontage de 
votre PC assurez-vous que le connec¬ 
teur de liaison avec la carte mère est 
correctement placé (carte mère de 
format AT). Avec un peu d’inatten¬ 
tion, il est parfaitement possible de 
décaler un rang de pattes ou de l'inver¬ 
ser (le fil marqué correspond à la 
patte I du connecteur). On ne peut 
non plus écarter une histoire de câble 
parallèle défectueux pour cause de 
fil coupé ou de soudure cassée (4). 
Autre possibilité, votre port paral¬ 
lèle est peut-être désactivé ou mai 
configuré. En effet, généralement le 
BIOS de votre PC supporte plusieurs 
modes de fonctionnement du port 
parallèle. Allez au Setup (en général 
appuyer sur Del ou Suppr au démar¬ 
rage du PC), là allez dans “Integrated 
Peripherals” ou équivalent et modi¬ 
fiez la ligne “Onboard Parallel Mode”. 
Il existe toujours un mode minimal 
imitant une interface PC XT, appelé 
"standard” ou “SPP". De préférence, 
testez votre imprimante dans ce mode. 
Vous pouvez aussi essayer les autres 
modes plus avancés, comme l’EPP 
(Enhanced Parallel Port) et l'ECP 
(Extended Capabilities Port) qui acti¬ 
vent le fonctionnement en mode bidi¬ 
rectionnel (l’imprimante renvoie alors 
des données au PC chose impossible 
en mode standard). En ECP ou EPP, 
il faut parfois régler d’autres options 
comme l’utilisation éventuelle d’un 
canal DMA ou la version cTEPP. Sauvez 
et quittez le Setup. Redémarrez et 
réinstallez votre pilote d’imprimante 
à partir des disquettes ou CD-ROM 
originaux, puis essayez votre impri¬ 
mante &' le problème persiste et que 
vous êtes sûr du câble, des diverses 
liaisons, des options du Setup, il faut 
alors vérifier l’électronique du port 
parallèle de nos jours intégrée à même 
la carte mère (5). Vous pouvez utili¬ 
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ser des utilitaires de test matériel 
comme Norton Utilities, Cheklt ou 
WinCheklt qui proposent de tester 
le port parallèle en mettant un “bou¬ 
chon” parallèle à la place du câble (6). 
Si le test du "bouchon" ne détecte 
pas de panne, c'est probablement 
l'imprimante qui est en cause. Essayez 
de la connecter à un autre PC pour 
en avoir le coeur net. 


CONFLIT MEMOIRE 
ENTRE W95 ET 
CARTE AGP 


En effet, il semble bien que Windows 95 
version OSR2 rencontre parfois des 
conflits mémoire avec les cartes gra¬ 
phiques AGP (avec un message 
d'erreur assez explicite d'ailleurs). 
Normalement, le problème vient du 
pilote Microsoft, spécialement du 
module VgartD.VxD qui gère les trans¬ 
ferts de données entre mémoire carte 
vidéo et mémoire vive principale au 
travers du bus AGP. Le pilote de Win¬ 
dows 98 (même la bêta-version) gère 
mieux le port AGP et ne présente 
plus ce problème. 


UTILISER 
DEUX SOURIS? 


Oui, il est possible d'utiliser deux péri¬ 
phériques type souris simultanément 
sous Windows 95 ou Windows 98. 
Par exemple, si l'on désire utiliser un 
trackball où une tablette graphique 
série, sans s'astreindre à débran¬ 
cher/rebrancher à chaque fois son 
“mulot” habituel. Bien évidement, on 
emploie alors deux ports série et 
chaque périphérique doit disposer 
de son pilote. Une solution possible 
pour ne pas bloquer trop de ports 
série est d’utiSser un ordinateur équipé 
d’une carte mère ATX, puisque ces 
derniers disposent d'un port souris 
PS/2 (connecteur mini-Din 6 broches) 
qui ne passe pas par les ports série 
classiques (COM I, COM2) mais com- 
munique directement avec le pro¬ 
cesseur clavier (le port souris PS/2 
se sert de l'interruption IRQ 12). 
Autre solution classique : mettre les 
deux souris sur le même port série 
en les commutant selon le besoin. Il 
faut alors employer un boîtier dupli¬ 
cateur/commutateur de ports série 
(ou de ports PS/2 selon vos besoins). 
Les modèles les plus avancés incor¬ 
porent une détection automatique 
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du périphérique actif. La seule 
contrainte est alors d’utiliser un pilote 
compatible avec les deux souris (un 
pilote généraliste comme le driver 
souris standard Microsoft fait sou¬ 
vent l'affaire) ou de charger à chaque 
fois le pilote adapté, si les périphé¬ 
riques le nécessitent. 


CELERON 300A 
RECONNU COMME 
UN PENTIUM PRO ! 


Non, ce problème n’est pas lié à votre 
carte mère, l'ABIT BH6 supporte 
effectivement le Celeron 300A. Cet 
effet est tout simplement dû à votre 
système d’exploitation (oui, c'est la 
faute de Windows 95). Le Celeron 
300A n'était pas disponible lors de la 
sortie de cette version de Wndows, 
la routine de reconnaissance pro¬ 
cesseur n’est donc pas à jour. Effec¬ 
tivement, cela peut réduire le niveau 
de performances et, éventuellement, 
créer des plantages, car le Pentium 
Pro est un processeur assez différent 
du Celeron 300A. Le passage à Win¬ 
dows 98 n’est pas obligatoire, divers 
patrhes étant disponibles pour résoudre 
ce problème (sur Internet, chez Msoft). 


NOTES 


(1) Au début de la phase de démar¬ 
rage d’un PC, l'ordinateur exécute 
un auto-test, le POST (Power-On 
Self Test) qui va provoquer des bips 
sonores en cas d’anomalie matérielle 
du PC. Hélas, ces codes ne sont pas 
standardisés et dépendent du BIOS 
utilisé par l’ordinateur. Par exemple, 
dans certains Bios AMI 486, un bip 
bref indique un problème de rafraî¬ 
chissement avec la mémoire vive, 
alors que le sens habituel est plutôt 
"auto-test réussi". 

(2) Un économiseur d’écran (“screen 
saver” en anglais) est un petit pro¬ 
gramme qui coupe l'image statique à 
l’écran et la remplace par un gra¬ 
phisme changeant ou des animations 
diverses, après un certain temps 
d'inactivité de l’ordinateur (inactivité 
des entrées de données comme le 
clavier, la souris, etc). L’économiseur 
rétablit l'image à la moindre sollici¬ 
tation clavier, souris,... Les écono¬ 
miseurs sont souvent des accessoires 
fournis avec le système d'exploita¬ 
tion (Windows 3.1.95,98, Unux X- 
Windows, etc) mais on peut égale¬ 
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ment les acheter séparément (l'un 
des plus connus est After Dark). 

(3) Le Xeon est prévu pour les ordi¬ 
nateurs professionnels multi-pro- 
cesseurs (jusqu’à 8 processeurs en 
même temps), plus que pour les ordi¬ 
nateurs personnels, son prix élevé 
en est une preuve. Il s’agit, en fait, du 
successeur du Pentium Pro : une sorte 
de Pentium II musclé par l’adoption 
d’un cache de niveau 2 de grande 
taille (512 Ko, I Mo, 2 Mo) et surtout 
fonctionnant à la fréquence proces¬ 
seur ! Soit deux fois plus vite qu’un 
Pentium II où le cache L2 ne marche 
qu'à la moitié de la fréquence 
processeur. Par contre, comme les 
derniers Pentium II 400 et les AMD 
K6-2, le Xeon exploite un bus mémoire 
principale à 100 MHz. 

(4) Si vous manipulez souvent ce câble 
Les coupures ou mauvais contacts 
surviennent généralement près 
du connecteur. Vous pouvez aussi 
démonter le connecteur pour exa¬ 
miner le bon état des soudures. Si 
vous êtes un peu bricoleur, un appa¬ 
reil de mesure, type contrôleur uni¬ 
versel d'électricien ou électronicien, 
vous permettra, en mode ohmmètre, 
de tester les fils un à un. Dans le cas 
d'un câble “moulé" défectueux, la 
réparation est impossible, rachetez 
du neuf. 

(5) N'oubliez pas les problèmes de 
conflit possibles, par exemple si vous 
disposez de 2 ports parallèles confi¬ 
gurés aux mêmes adresses ou avec 
la même IRQ. Examinez aussi la carte 
sonore qui partage souvent la même 
interruption (IRQ7) que l'imprimante. 

(6) Un "bouchon" de test est un petit 
montage, existant également pour les 
ports série. Son principe, globale¬ 
ment, est de boucler les entrées sur 
les sorties et les quelques signaux de 
contrôle attendus en même temps. 
Le port se mord alors, en quelque 
sorte, la queue et devient capable de 
se “parler à lui-même” sans besoin 
de connecter un périphérique poten¬ 
tiellement en panne Voici les liaisons 
à effectuer sur une prise type DB 25 
mâle pour obtenir un bouchon de 
test parallèle utilisable avec Check-it : 
sur la même prise, reliez la patte 2 à 
la 15, relier la patte I à la 13, relier 
la patte 10 à la 16, reliez la patte 14 
à la 12, enfin reliez la 17 à la 11. Si 
vous ne savez pas manier le fer à 
souder, on trouve ce petit accessoire 
monté dans les boutiques spéciali¬ 
sées PC. 
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Internet, Internet, voilà un mot qui 
prend plus d'ampleur chaque jour 
qui passe. Saviez-vous, chers lec¬ 
teurs, que vous étiez plus de 70 % à 
être équipés d'une connexion au 
Net ? Cette rubrique est donc 

consacrée aux logiciels de dessins 
et de retouches photos intégrant 

des fonctions Internet ou carrément 

conçus pour le Web. Si vous avez 

donc dans l'idée de vous lancer 
dans la construction d'un site, l'un 
de ces softs vous aidera sans mal à 
designer la plupart de vos pages. 

LORD CASQUE NOIR 


Windows Draw 6 

Editeur : Micrografx 
Prix : 390 F TTC 

V oici lin ulililuire graphique fort complut. 

Windows Draw est ù lu base un programme 
île dessin vectoriel. C'est-ù-dire i|iie clmi|iie 
élément dessiné peut être zoomé ù I infini, 
sans |>erte. de qualité. Cette (>' version se voit agrémentée 
de dizaines d'assistants offrant' lu possibilité de créer 
toutes sortes île documents comme des cartes |Kistules, 
des posters, des banderoles, des rapports d'entreprise, 
îles [u\.. et même des documents avec des champs per¬ 
sonnalisés. Ainsi, en entrant une liste de convives dans 
mi fiel lier à purt. l'ordinateur se chargera de les intégrer 
sur votre document lois de l’impression. C'est pratique 
(unir les enterrements, pur exemple. Outre lu gestion 
des calques, très pratique, vous \ trouverez des tonnes 
d'effets visuels |M>iir les textes et d'autres assistants pour 



Bien que l'on puisse créer une Image sans aucune 
aide, les assistants proposés sont très perlor- 
mants, et le débutant n'aura vraiment aucun mal 
à créer n'importe quelle sorte de document. 


L’aire de 

Vutilitaire 



Le module Instant 3D est ultra simple à utiliser, 
mais reste limité. On ne peut utiliser que les 
objets proposés dans la bibliothèque ou créer 
des effets de texte, ce qui s’avère suffisant pour 
la plupart des documents. 

créer facilement des formes compliquées. Le logiciel csi 
qui plus est accompagné de PliotnMngic. une version 
très limitée de Picture Publisher 8 |>our retond ter les 
photos, et d’instant 31) permettant d'intégrer des «fbjets 
ou du texte en 3D livre une simplicité déconcertante. 
Enfin. Internei n’est, pais ouhlié à travers différentes 
fonctions HTML, lu création d'animations en GIF et 
autres lien* Hy|>ertcxic. \vec plus «le 20 000 clip arts 
prédessiiiés. Windows Draw est un outil Inès |H*rfom»anl 
au rapport quulitc/prlx totalement imluillahic ! 

Picture Publisher 8 

Editeur : Micrografx 
Prix : 890 F TTC 

L e plus sérieux concurrent de PhotoShop 5 sur 
PC se nonuite Pictun: Publisher 8. Essentiel¬ 
lement destiné à la reloudie photo, il dis|»ose 
de toute la panoplie de fonctions propres à ce 
style «le produits (correction «les couleurs, histo¬ 
grammes. co il rites de calibrage...) et de bien d'autres 
|>ossihilit«ès impressionnantes. Pour commencer. chai|iie 
élément dée«>ii|té «mi im|Mirté est considéré comme un 
objet |touvani occiijmm' iiimpoiie quelle couclie dans le 
document. Gela (termei de iiKMlifter aisément la struc¬ 
ture «rime photo et de jouer facilement sur les effets 
conunc la transpurencc. La gestion du texte est «‘gaie¬ 
ment très prati(|iie, puisqu'il reste iiKnlifiahle après 
trunsfoniialiou. De même, si l'image truitée «^l trop 
gourmande en mémoire, on |m:iii ih* charger qu'uni' 
partie de ircllc-ri. In retravailler et la réintégn'r à 1 * 011 - 
semhle. Mais la principale nouveauté île Picture Publi¬ 
ai icr 8 réside «lans l’intégration d'une cinquantaine 
d'outils dédiés à la création «le pages Web. Crare aux 
assistants, vous pourrez concevoir une page Internet 
d’nprès l'un «l«» -*0 styles prédéfini». mais également 
sauver « liaque objet ctMii|>osaul une image en objii 


HTML, créer des piumlie» ciMitmi». river de» Gif ani¬ 
més... Picture Publisher 8 recoin mît une cinquantaine 
de format». \ compris vectoriels. Il «*oiti|Mjrlc «|uelque 
150 eiï«:is. filin:» et macros, reste eiilicrenieul compa- 
lihle avec lis plug-in PholoSItop. et dis|M>se «l’un «mire 
de ronunaudes rérapiiulaut toute» le» actions «‘t |M*rinel- 
tatil de modifier l une (Pelles après «*«mp. Livré avec 
10 000 photo» et cliparts. 500 textures continues et 250 
|M)li« a es «le caractères, ce soft «l« , mcure une excellente 
alternative à PlioloShop. qu'il Miquisse sur certain» 
points. Heslc qu'il faut s'habituer à son nuuiiem<‘ui. 



L'Interface, un peu difficile d’accès, s'avère 
à l'usage très performante, notamment grâce 
à quelques raccourcis clavier bien utiles. 

Les assistants sont nombreux et très bien faits, 
tel celui des effets d'éclairage par exemple. 



Mentionné nulle part, ni sur la boîte et ni 
dans la doc, Slmply 3D 3 est pourtant livré 
avec Picture Publisher 8. D'une utilisation très 
simple, Il permet de créer du texte et d’im¬ 
porter des formes en 3D. Contrairement à 
Instant 3D fourni avec Windows Draw, Slmply 
3D sait gérer plusieurs objets à la fols et les 
animer. Compatible OpenGL et Dlrect3D, 

Il exploite la plupart des cartes 3D 
du marché. On ne peut pas créer ses propres 
objets, certes, mais II s'avère amplement 
suffisant pour décorer ses pages Web. 

Mol Je dis, Impressionnant I 
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Uno fo son d’oltots spéciaux pormot au néophyte do créer do superbes 
Image i. Los plus Intéressants sont los effets de particules et les chemins 
offrant la possibilité do modifier un texte en vectoriel. 


Cn définissant les propriétés de chaque objet, 
on pe uf créer des pages Web très Jolies. Bon là, 
c’esl o as un bon exemple, mais Je ne suis pas 
graphiste après tout. 


Photoimpact 4.2 

Editour : U-Lead 
Prix : 1 290 F TTC 


L u rcioudic créative d images. ici csi le crixlo de 
re Ingk'H'l <k: U-Lcad. Essentiellement axé stir 
. les effets sjMîduiiX. Phololmpucl 4.2 excelle 
•JE dans ce <loumiiM‘. iioiaiiiineiil griîce à son sys- 
lème • li* gestion de particule. |>eniieltaiil de créer fies 
effets I aliiiuellement difficiles à reproduire. rouit i h* le feu. 
la rutn *e. l’eau et autres gravures en relief sur un matériau 
rkNiiN* D’autres effets plus « classi<|u«s * |M.*nnrltrni ik* 
n*pnnl lin* îles styles île |teinture. «lappliquer di*s le.xtun-s. 
de dist mire n'importe «|ih*I |H>int «k* l'image. d'ajouter des 
éclaira »rs <k* toutes sortes, de concevoir «k*s textures cunti- 
IIIH’s. « c. Auliv fonction l>ieu utile : le elieuiiu. Grâce ù lui. 
v« his pouvez écrire un texte suivant iiim* coi «rite. et le défor¬ 
mer mu* ck*s viilmrs. G*e.st très puissant et très pmii<|iic. 
\ riiLsiiirik'sesnMH tirrents. ce logiciel |>ennci ik* créer des 
oltjel.s ndé|tendants les uns des autres, et du c«Nip de leur 
adjoint In* ih ni tins et autres cadies. l' iiin* des lioutons |Hiur 
le Wel devient un jeu dViifunt. Il est d'ailleurs doté ik* 
foi M l io i.s allant duns ce sens, nuüs elles ne sont pus tou¬ 


jours simples à utiliser. De même, rintcrfacc i*st un peu 
fouillis. Enfin, et c’cst le principul problème, PhotohiifMici 
4.2 est lent. Mais il ntslr sans contcsir k: meilleur produit 
pour créer îles graphiques ik* qualité, même si on ne 
commît |)us grand-diosc duns ce iktmaine et si on ne sait 
jmis dessiner. Il est livré avec Gif Aniiiiator 2. un iMitil 
simple mais cffîcarr |>our lu création d'images Gif ani¬ 
mées, de deiLX autres utilitaires dédies au Web. dont un 
|tcniM:ltaul de faire des' bon km ts pour «les applels Java et 
d’une plétbon: d'exemples, d'images, de ciiparts et «k: tex¬ 
tures. Notez que le programme utilise la iKtuvelle méthode 
île colorimétrie utiliser |tar Windows 98. qui élimine les 
problèmes ck* calibrage entres les diiTctvnis |téripltérique> 
installés sur la mudiinc. tels l’imprimante et le scanner. 


PhotoExpress 2.0 

Editeur : U-Lead 
Prix : 349 F TTC 


L'Interface attrayante et très Intuitive 
de PhotoExpress le rend accessible à tous. 


Le logiciel Gif 
Anlmator s'avère 
Indispensable 
à quiconque 
voudra décorer 
son site Web 
avec des 
animations fixes. 


V ous venez de mitrailler le nouveau-né avec 
voire appareil photo, et vous aimeriez |mhi- 
vitir eu faire un album. PhotoExpress est là 
|Miur çii. Nul besoin d’y connaître tpioi que 
ce soit jMHtr éditer, ranger et présenter ces belles images. 
Kepreuaui les principale.» fonctions de Phololmpact 4.2. 
l'interface très iiituitixc «le PltoloExpiX'ss sait \ faire 
appel sans «pie l'utilisateur soit obligé riNriTnmli'r des 
|Migcs de paramètres un p«*u compliipices. Orte*. tout 
cela reste très limité, mais «piand même... Plénum un 
exemple. Après avoir placé xos photos dans l’album, 
vous |Kiurrcz les éditer une à une. leur adjoindre 
textes, effets sj»écinux (y compris l«» fameux «*fr«*t> <l<* 
purticules) et créer un sli«le-»lio* aviv «le-, transitions 






































































































































cl «les morphiugs. Ces photos |>mirronl également 
servir rie sii|»|H»ri 2 > à la créa lion de curies postales, 
couvertures de mugazim». page*. WH» el autres car¬ 
tons d'anniversaire grâce à des assistant» prévus dons 
ci* sens. Là encore, l'interface se montre lente et 
mieux vaut |M>ssé«l«*r un Pentium II. Ce logiciel 
s'adresse aux débutants. 

Cool 3D 2.0 

Editeur : U-Lead 
Prix : 349 F TTC 

C omme son nom lie rindii|uc pas forcé¬ 
ment. cet utilitaire permet de Taire îles 
titres en HD animée el non le la 31). Là 
encore, tout est Tait pour vous rendre la \ie 
plus facile. Il suffit pour cela d écrire une ou plu¬ 
sieurs ligues de litres, de leur appliquer une matière 
fixe ou animée, puis l'un des nombreux effets pro¬ 
poses. Kxplosions. riainmcs. rotations... ce ne sont 
là «pu: ipieliptes possibilités parmi tant d autres. Lu 
inrli<|tiant à la machine le nombre d'images voulues 
el en plaçant des points clés définissant la position 
du litre dans l'espace, rodinateiir calculera uuloniu- 
ii<|iicinciit remplacement des images intermédiaires. 
On peut également v inclure des objets HD tirés 
d'une bibliothèque assez complète. Par la suite, il ne 
vous reste plus qu'à sauver le résultat sou» la Tonne 
d'un Cil animé ou bien d’un fichier vidéo \\ I ou 
Quicktime. CoolMf) demeure l'iiu des meilleurs pro¬ 
duits de ce genre, tant par sa prise en main aisée 
que par la qualité du résultat obtenu. Il est livré 
avec 25 polices de caractères. Gif Animaior 1.5. 
300 textures et 3 000 clips HO. 



Voici un exemple d'anlmalion comportant une 
trentaine d'images : des flammes commencent 
à brûler les lettres, qui finissent par exploser 
entièrement. Cette Image est tirée du milieu 
de l’animation. 


FLASH 3 



Editeur : Macromedia 
Prix : 2 750 F TTC 

L e principal problème rencontré par les info¬ 
graphistes travaillant sur le design de sites 
Web réside dans la (imivrulc îles fonction:» du 
langage IITML. Flash H ficnncl de pallier à 
cela en pcnneltam d'intégrer des Tonnes et îles anima¬ 
tions vectorielles sur les pages Web. L'utilisation du soit 
est assez facile, grâce à un tutorial en ligne vous expli¬ 
quant pus à pas comment profiler au maximum de 
chaque fonction du produit. Certaines connaissances 
sont <:c|>ciidnm nccessuints. I^u version H de Nash 
a p| Mine de nouvelles possibilités comme la transpa¬ 
rence bitmap et vectorielle, ranimation par sprites. le 
moqihing de formes, le profilage de la bande passante 
(|>cnucllum de s’adapter à la vitesse de connexion) et 
les projecteurs indépendants. L'utilisateur entrant sur 
une page réalisée uvw Flash H se verni pnquiser le télé¬ 
chargement du module lui pcruielluut de profiter des 
animations. Il n'aura fallu que quelques mois à \lacm- 


Le tutorial, omniprésent tout au long du parcours, 
permet de maîtriser progressivement la grande 
complexité de Flash 3. 

media |>our imposer ce produit comme un incontour¬ 
nable de la création sur Inleniel. I ii imisl |H»ur ceux 
qui veulent le. plus Im*uii site du monde. 


le système de claque 
permet de gérer une page 
graphique sur plusieurs 
couches. Tout votre travail 
est directement exploitable 
dans une page Web. 



Fireworks 

Editeur : Macromedia 
Prix : 2 750 F TTC 

F ireworks est le premier programme regrou¬ 
pant tous lt:s militaires nécessaires à la créa¬ 
tion de graphiques Web. Il comprend des 
fonctions uvatteées. telles que la prévisualisa¬ 


tion des cxjioils. un 
contrôle total sur la com¬ 
pression i*l les p.licites «le 
couleurs. la génération 
automatique d'état des 
boulons et des mllovers 
JavaScript, ainsi que du 
texte el «les ellets qu'il est 
possible de modifier à tout 
moment. Qu'il s'agisse de 
simples graphiques ou 
d'images Gif animées, tout 
a «':té |>en:»é pour la création 
sur Inleniel. Permettunt à 
la fois la retouche photo et 
la création «l images. Firc- 
vvorks disjMisc d'une inter¬ 
face un peu Immle mais 
efficace. Cela dit <*l <l«* par sa vocation lie vous atten¬ 
de/: pas à un logiciel |M*rm<iluul autant «l'elTets qu'un 
PholoSbop ou qu'un Piclurc Publisber. Mais tout 
est pensé pour aller sur le Net. lu moitidn* opération 
est directement exploitable dans une page. Seul 
défaut, décidément habituelle sur les programmes 
«le Maeromédia. l'interface a été conçue p«»ur un 
Macintosh plutôt que jMiur un PC (pas d'utilisation des 
menus contextuel* via le IkmiIoii droit de la souris, par 
exemple). 
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Guérilla FieldsofFire Front de l'Ouest 

TopWare' Interactive Empire* Empire' 


101: Juin 44 

Empire* 


Chevaliers 
& Camelots 

Topware* Interactive 


RedGuard" 

Bethesda" Softworks 


Comanche 1 î Gdd Apache Havoc 

Novalogk* Empire' 


Achetez 1 de ces jeux et recevez-en un 2 4n “* choisi dans cette liste 


Sfr 


Aventure : Dementia, Angel Devoid - Stratégie : Les Grandes Batailles d’Hannibal - Course / Simulation : Pod, Axelerator, Flying Corps 

Action : Take no prisoners, Uprising, Virus, Archimedean Dynastie, Hyper Blade. 


* Participation aux frais : 35 FF 
fou 200 FB ou 10 FS ou 9 SCAN) 


Cette offre est valable du 20 août 1998 au 30 juin 1999, en France métropolitaine, 
en Suisse, en Belgique et au Québec, dans la Gmrte des stocks drsponWes. 
Retrouvez cette offre chez votre revendeur habrtueL 


Cfc ' j/2®! 


Ubi Soft 




















Et hop, un petit, tout petit lifting | 
de lo rubrique réseau : 
désormais les homepages B 
ont regroupées dans une rubrique 
dédîée'astüdeüsëmënrintitulé^ 


NetNe 


«La page de la homepage». 


Sinon la routine : un erratum, une pincée 
de Mankind, des news d'ICQ et d'Alpha 
Centauri et toujours un raton laveur.. 


IANSOLO 


NOS 


.. ne énorme erreur s'est glissée dans le 
” dossier réseau du mois dernier, dans 
l'encadré concernant les possesseurs de modems 
câble ou ADSL. Effectivement, on s’est com¬ 
plètement gourré (d'ailleurs, je suis viré, merci 
Spy) car, comme me l'a fait remarquer Manuel 
Garrido, il est tout à fait possible de relier un 
modem câble â un Hub cascadable (compre¬ 
nant une prise cascadable), grâce à un câble 
RJ45 croisé. Cela dit, pour ceux qui possè¬ 
dent ce type d'équipement, je les invite à se 
documenter auprès de leur provider et nous 
reviendrons sur cette architecture quand nous 
pourrons tester les modems câbles. 


ALPHA 
CENTAURI, 
J’EN VEUX 

O e successeur spirituel du sublime Civilizaôon 
de Sid Meier devrait sortir en janvier. En 
tout cas, une FAQ est déjà disponible sur le site 
officiel. En plus, une démo devrait se matérialiser 
vers le 20 décembre. Ouhla que le temps peut me 
sembler long, parfois. 

uri.çgmf 



PAPY 

BOYINGTON 

O ighter Ace est le simulateur de vol de 
la Seconde Guerre mondiale, multi-joueur 
accessible uniquement par le serveur de 
Microsoft : la Zone. Des tournois sont orga¬ 
nisés régulièrement avec des prix à la clef. 
Sacré Billou. 

http;//w ww. zone.com/asp /defay[t,aSB 
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VOTE 

ADSL 


I nteractive Magic a annoncé 
* que leur simulateur de vol 
online, Warbirds. serait bundlé 
avec l'abonnement pour l’ADSL, 
proposé par GTE. 

Rappelons que l’ADSL (Asym¬ 
metrical Digital Suscriber Line) 
est une technologie 25 fois plus 
rapide que le modem classique 
et utilisant les lignes télépho¬ 
niques standard. 





BROOD 


LES GUILDES 

n rood War. l'add-on pour 
“ Starcraft. comprendra de 
nouvelles cartes et de nouvelles 
unités. Pour ne pas perturber les 
habitudes des joueurs. Blizzard 
a promis que les deux jeux seront 
accessibles séparément sur 
Battle.net Brood War disposera 
donc de son propre ladder. 


DE MANKIND 

^^'esc bien simple, en ce moment, à Joystick, on se tâte 
pour savoir si on ne va pas lancer un nouveau maga¬ 
zine. Oui, un magazine entièrement consacré aux guildes 
pour Mankind. Il en pleut littéralement Alors, pour ne léser 
personne et continuer sur la voie de l'impartialité et de la 
rigueur journalistique qui nous caractérisent depuis plusieurs 
siècles, nous vous proposons de consulter le site de Vibes 
où figurent toutes les guildes existantes. 
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ICQ 99 

• CQ 99 est en phase de test alpha. Test auquel participe un de 

1 nos lecteurs dont nous tairons le nom, sinon il va se faire exé¬ 
cuter par des Yakuzas et ce ne serait pas bien. Pour les sourds-muets- 
aveugles, rappelons que ICQ (I Seek You, c'est-à-dire : « je te cherche » 
- Hein ? Kesta coi, tu me cherches ! - Non rien, c'était pour expliquer 
le jeu de mot débile) ouais, ben ICQ. est un petit programme fort sym¬ 
pathique permettant de savoir si des potes sont connectés sur le Net 
et, le cas échant, d'entrer en communication avec eux, de discuter ou 
de se transférer des fichiers. 

ICQ 99 comporte plein de nouveaux trucs bien. Le Message History 
esc un système d'archives très évolué. Le Random chat permet de déter¬ 
miner le profil exact de la personne que l'on cherche à rencontrer (oui, 
blonde à forte poitrine). Avec White pages, on peut faire une recherche 
des membres ICQ par critère (âge. ville...). Birthday est une fonction 
qui nous prévient de l'anniversaire des copains, comme c'est mignon. 
Homepage Factory, pour créer une homepage, carrément. ICQ e-mail, 
pour envoyer des e-mails, sans avoir a lancer son programme de mes¬ 
sagerie. Groupes où on peut ranger ses contacts par groupes (col¬ 
lègues, famille...). Chat Playback, pour relancer ligne par ligne une 
conversation en chat. Et aussi des Voice messages, des effets sonores. 
Bref, ça promet. 


DES 
ÉCHOS 
SUR BASE 

ECHO 

O ur Base Echo, un site francophone dynamique dédié au multi-joueur, 
la campagne 176 a démarré ! La première mission fût un succès, malgré 
un lag plus présent que d’habitude. C'était une course de stock-cars qui a 
permis aux équipes I et 2 de remporter une Picard Pirahrta gracieusement 
offerte par un riche milliardaire qui organise ces courses pour son plaisir 
personnel. La deuxième mission est prévue prochainement Un shériff semble 
vouloir détruire les installations d'un certain Escobar ! Il va sans dire que ce 
personnage rémunérera grassement toutes les personnes qui l’aideront ! 

Le tournoi Total Annihilation a commencé le 8 novembre. Un tournoi 
XvT est également prévu, en coopération avec SOLARIS, un groupe 
de fans de ce jeu. La Campagne Dark Omen a été reprise en main. Ils 
espèrent beaucoup de monde. Quelques nouveaux jeux ont été ajouté : 
Age of Empires, Grand Theft Auto, Hexplore. 

Dans le futur, NHL 99, Duke Nukem Forever et Command & Conquer 
devraient également rejoindre la liste grandissante de Base Echo. 
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ARDIEN 

Des Ténèbres 


CRYO: 















TUESDAYS 

Dj»m / 7 CtAlnl 


« , u'on sort fan de Buffy 
ou pas, il est difficile 
de rester insensible aux 
charmes de l’actrice. Et 
quand je parle de charme, 
il faut bien sûr comprendre 
nichon. Ici, à Joystick, tout le 
monde regarde la série 
avec de grands yeux, espé¬ 
rant voir son body explo¬ 
ser ou entrevoir sa culotte 
pendant un High Kick. Pour 
le moment, je n'ai rien vu. 
Si j'ai un visu, je donnerai 
le nom de l'épisode et le 
time code. wwwJ tuffy.com 
pour l'officiel, htyi//www. 


Comme disait Dracula, - Boire un petit cou, c'est 
agréable (copyright TSM,,ce à quoi ie répondrais : 
«Ha une dent contre moi (copyright Antoine Thomas, 
chargé de clientèle et humoriste). Etje conclurais par : 
■■ Oh les lourds ! ■■ . ' 

• 

Vend pire 


e commerce 
en ligne com¬ 
mence, enfin, à 
prendre en France. 

Moi même, j'ai déjà 
succombé aux cou¬ 
teaux Gynssou 2000 
qui permettent de 
couper des chaus¬ 
sures ou des clous 

très facilement Sur httpy/vvww.jcannienrtroconyBone- 
ChurchBootsShoesAccessoriesiitm, on trouve de jolis 
coussins en forme de cercueil qui apporteront un peu 
de gaîté à votre rténeix. D'aieurs, je pense en acheter 
un ou deux pour offrir à des amis morts- 


/0 our ceux qui vivent tard le soir, qui mordent 
leurs voisins ou qui dorment dans des cer¬ 
cueils, sans savoir s'ils sont ou non des vampires, 
je leur conseille de faire, au plus vite, le test se 
trouvant à cette adresse : * -ttp;// www.cs.uik.edu/ 

.o : . Voici quelques questions 

qui composent ce formulaire très complet, rédigé 
par des médecins hautement qualifiés. 

Question 3 : Est-ce que vous mordez fréquemment ? 
QuèsUc ‘ : Buvez-vous du sang ? 

’ 13 .: Avez-vous plus de 120 ans ? 

: Avez-vous des pouvoirs surnaturels ? 
Quos: n : Vous reflétez-vous dans un miroir ? 

■ 'duostion-35 : Etes-vous immortel ? 

\_Qùestion-i/' : Est-ce que vous pensez 

être un vampire ?- 

-Pouffy j ((©fc 
et les vam pires^ 


QUAKE 

Chaotics 


10 heures du soir, je décide de 


commencer a bosser sur la 


rubrique Réseau. Dans la salle. 


Fishbone tape sans conviction 


un texte quelconque, pour 


justifier son salaire, mais son esprit 


n'est pas là : peut-être revit-il 


son dernier accident en 


accéléré ou en noir et blanc 


comme les chiens, peut-être 


même pense-t-il au prochain ? 


Peut-être se demande-t-il 


ourquoi il a acheté un 


Drotèae-dos en plus de sa 


Laauna à 55 000 balles TTC ? 


BOB ARCTOR 

fansob, lui, vient tout juste de se réveiller ou bien il fait sem¬ 
blant Il commence à trier les super homepages (vi vi, les 
vôtres) qu’il a reçues. Ce travail le passionne, cela se voit à 
sa façon de s'enfoncer un crayon à papier dans les narines. 
À ce moment. Casque Noir entre dans la salle, esquisse 
son sourire de roux tordu et nous jette à la face : « Euh 
dites, on fait un Quake là ? » D'abord, on lui oppose un 
« Non, on a du boulot, nous ! » plutôt mou, et puis on se 
fait avoir... encore une fois. La soirée était perdue et res¬ 
terait définitivement improductive du point de vue intel¬ 
lectuel. Les maquettistes s’affolent : comme les poulains, ils 
sont nerveux. Il faut les compendre, on joue sur le réseau 
qu’ils utilisent pour travailler. Du coup, ils flippent pour leurs 
pages. Moulinex et Ivan passent dans la salle de tests et 
demandent si on n’a pas autre chose de mieux à faire. Alors, 
on leur répond :« Mais... Cest pour la rubrique Réseau ! » 
Il est vrai qu'ils ont vu cette scène quelques dizaines de fois, 
rien qu'au cours du mois courant. Ils opinent d'une façon 
inquiétante et retournent à leurs pénates, en secouant la 
tète. Bien, à nous deux mon gaillard ! 


On plocc une tourelle sur une position dominante et on observe les résultats. 


< BFG le malin fait pousser les petits seins > (dicton). 

OU LE 
TROUVER ? 

Tout d'abord, cherchez dans le CD de Joystick de ce mois-ci 
qui contient Chaos et de nouvelles mops. Ensuite, l'équipe de 
Chaotic Dreams a quitté le site du telefragged pour des 
eaux meilleures. C'est désormais au htto:, , www.plonel- 
auoke.com/choolic/index.htni que vous pourrez retrouver 
tous nos copains et, bien sûr, downloader le dient el serveur. 
Sur ce site, on trouve aussi les serveurs où jouer ainsi que 
les dernières news. Rappelons que Chaos marche avec le 
Shareware Gamespy el que l'on y rencontre souvent de très 
nombreux joueurs. Ah oui, encore un truc : il serait sympa 
de bien lire le c readme > avant de nous écrire, pour nous 
dire un truc du style : < Ça moaarche pas >. Ce qui, dans 
tous les cas, est inutile puisqu'en fait si (a ne marche pas, ça 
ne marche pas. C'est vrai, bordel ! 





















Le 
ARDIEN 

Des Ténèbres 


DREAMS 


DU MATOS 

Dans Chaos, on trouve de nombreux motos à 
ramosser. Citons, entre outres, un power up 
d'invisibilité, un outo dot qui vous régénère à 
toutes fins utiles, une lampe de poche, un grop- 
pin et un zoom oulomolique. En romossont des 
cellules énergétiques, on peut aussi activer 
certains objets tek qu'une ceinture onli-grovité, 
un sconner qui vous donne l'emplocemenl précis 
de tous vos ennemis et bien d'autres cnoses 
encore. Dans le même style, il est possible 
d'instoller un outo-léléporteur qui, sur simple 
pression de lo touche « 0 », vous retronsporte 
à l'endroit où vous l'ovez posé. C'est assez cher, 
mois d'une utilité incroyoble. 



Un quaker habile 
de ses mains peut 
lisser un joh tartan 
entre tes faisceaux 
laser. 





Un oulolétèporteur : pas super discret, mais bon, ça décore le couloir. 
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UN NOUVEAU MOD 
DEATHMATCH 


à 



C 'est le mois des révélations. ^ 
_> En début de semaine, 
j'apprends, de source sûre (Arctor 
l'aurait entendu dans le métro), que 
les Beatles se sont reformés. Bien i . . 

entendu, Paul Mc Cartney est de 
la partie mais les autres, ayant 
refusé parce qu'ils étaient grippés rjttS' _ 
(surtout John Lennon), seront rem- 1 

places par Tommy des Forbans a I 
la basse. Ringo l'ex-rnari île Sheila Ml 
à la batterie et Léo Ferret à la place 
du mort. Le lendemain, j'apprends que le Père Noël 
est un vampire. Demain, si ça se trouve, on va me 
dire que Freddy Mercury était Gay. 


Chaooc Dreams est un Mod (modification) de Quake 2, 
développé par des Allemands. À l’instar de 
Weapons Factory (dont on avait parlé, il y a de cela 
deux numéros), ce dernier introduit de nouvelles 
règles, armes et possibilités. Contrairement à WF, 
où il n’était question que de jeu en équipe en mode 
Capture The Flag, Chaotic Dreams (dont on abrège 
souvent le nom en « Chaos ») réinjecte plein de 
nouveautés, dans notre bon vieux mode 
Deathmatch. Après un mois de test à la rédaction, 
ce Mod a été définitivement désigné, par une dizaine 
de personnes, comme étant le meilleur pour régler 
ses comptes sur le réseau IP. Chaos est un jeu très 
rapide, où seule la fourberie est susceptible de 
détrôner les réflexes pour occire tous les ennemis. 




m wV É .>iP t * 


le lonce-smileys sauteur. Une arme redoutable el chicnfe a la (ois. 


Batman 



æïv rake est un vampire qui vit à Chicago, une ville 
qui m'a l'air de ne pas être super rigolote. 
Comme il est immortel et qu'il doit bien s’ennuyer, 
il a créé une homepage comme tout bon gazier. 
Sur cette dernière, il nous explique, entre autres, 
qu'il est vampire depuis dix ans et qu'il ne se contente 
pas de sucer le sang de ses victimes mais qu’il leur 
pompe aussi l'énergie vitale de leur cervelle. Sur ce 
point, il est très clair qu'il dit vrai. La drake's home- 
page au httpy/wwwmeqsmet.net -pcvodak/learn.h tm 


Pompe 
mil moelle 


a-t-il un cancer ? 


que Ion navait pas T, Hk y. ^ 

entendu parler de ,; 

l'enfant chauve- ^ , ~~ 

souris. Certaines J-i 

mauvaises langues m j£'- 

disaient même W_ 

qu'ü avait le cancer F■ • » _£ 

des ailes et que la 

chimio lui avait fait tomber ses canines. Et bien, 
rassurez-vous, il va bien et il continue de tuer des 
gens. Sur htt( .■.wnonlme.convbatboy.htir, l'his¬ 
toire bouleversante d'une enfance au destin tragique.- 


Telex. 


-Enfin un site sur Bernard Menez ! De c Heure pas la bouche 
pleine » o « Les loi os de Loio > en passanl par 
< Oublie-moi Mandoline >, toutes les œuvres du martre sont 
présentes. Vous pourrez même laisser un mail à votre idole 
7www.sahirne.oro/stars/b menez.html. 


IiouKC le iiouvouu Vincani lagall est enfin sur le web. Vijilr 
pin les plus unnids de (a monde IJolinny Halliduy, 
les liâtes liopduiioff PaiiitiiiKuas Jeun Paul Hudion), il u eu 
lo pi ix du «iluuilioui poui son jeu de mol • Sam lém ■ 

A von. Iillp//itoukc cilowob nel, 


L'homme le plus ornoqué de la terre a enfin son site web. 

Il n'a rien gagné sur son disque < Je t'aime le hindi » et 9 ne 
gagnera rien sur cette page, www.edouardo.com 




TRONÇONNEUSE ► 

Très utile pour découper l'adversaire ou ses satanées tourelles. 



▲CANON 
SCIÉ EXPLOSIF 

Version bâtarde du fusil traditionnel de Quake 2, le super 
shotgun explosif est une arme peu précise mais susceptible 
de foire des ravages, à courte distance, sur un groupe de 
personnes. 


ARMES 

< ÉPÉE LONGUE 

Assez lente à manier, cette orme de taille tue n'importe qui, d'un 
seul coup ou presque, si toutefois vous réussissez à vous en appro¬ 
cher. 



TOURELLE DE DÉFENSE T 


la tourelle de Ûtoos est, en de nombreux points, comparable à celle 
de W.F. On h plate où on veut et elle se fait un plaisir de détruire 
tout ce qui passe à sa portée. 













CbRonfques ôe La 




4 ARBALETE 

L'arbalète cause des dégâts importants, 
malgré un temps de recharge pas trop 
court. Elle est capable de blesser griève¬ 
ment un adversaire, voire de le tuer, si an 
arrive à viser suffisamment bien. Extrê¬ 
mement précise, et ce même à longue 
distance, elle peut tirer des carreaux 
normaux, explosifs ou empoisonnés. 


AIRGUN* 

Sorte d'aspirateur inversé, l'Airgun croche 
de l'air comprimé avec une telle force, 
qu'il peut coller l'adversaire au plafond 
en lui édatant la tronche sur le crépi. Arme 
de femme de ménage et de tapette par 
excellence, l'Airgun peut faire krffer un 
certain type de joueur dit < spécial >. 


« GRENADE 

la grenade, dans Chaos, existe en trois nou¬ 
velles catégories : la grenade aveuglante 
qui blanchtt votre écran pendant un laps de 
temps, la grenade empoisonnée qui vous 
fait entrer dans un trip Woodstock et du 
même coup vomir et, enfin, la mine laser 
que vous collez au plafond afin de couper 
un couloir de rayons mortels â traverser. 





MINE DE 
PROXIMITÉ». 

Espèce de boule recouverte dlmages de petits 
smieys à b con, b mine de praxinSé dépasse 
de bien bât le concept de la détonation dès 
qu’un être humain passe â côté. En effet, de 
se met à rebâtir au sol, avec des petits cris 
(ce qui lui a valu, é la rédochon, le surnom 
de « woopie's »), en tentant de retomber sur 
la tronche de quelqu'un. 


1 MISSILE 
À TETE 

CHERCHEUSE 

Ces munitions de notre bon vieux lance- 
roquettes permettent de diriger automa¬ 
tiquement nos tirs sur des victimes dons et 
hors champ de vue. 




LANCE-SCIES 

CIRCULAIRES». 

Pompage intégrol de l'orme de Redneck 
Rampage, cette arme est la plus puissante 
de Chaos. Ses facultés de rebonds, utili¬ 
sées à fond, peuvent donner des satisfac¬ 
tions inconnues jusqu'alors du joueur moyen 
de Quake. On pousse parfois des excla¬ 
mations du type : < Tiens, j'ai buté Gana 
en trois bandes >. 




◄ VORTEX 
GRAVITATIONNEL 

À l'aide d'une sorte d’ellipse d'or que l'on 
dépose à un endroit, on crée un vortex, espèce 
de trou noir qui tente d'attirer en son sein 
(pour les y faire crever) toutes créatures situées 
dans les vingt métrés. Une arme de fourbe I 
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Copines pour 


z» oi, j’adore les sües titra 
'QîJI spécialisés du style 
• Polyphonie et multitim- 
bralitè •• ou encore » Aspects 
de l’ostreyomorphologie 
clinique La greluche 
qui a crée le site du http:/ 
www.westcoastww.com 
/Les b ianVampires.htm 
semble, elle aussi, partager 
C'est une 


cette opinion. 


affaire de goût -, c’était le 
nom du site, est une home- 
page en anglais consacrée 
aux vampires lesbiennes. 
Non, vous ne rêvez pas, les 
goudoues suceuses d'hémo¬ 
globine onL elles aussi, droit 
au web. Au programme : des 
discussions, des dossiers 
et des filmographies. À la 
fois, très con et très trou- 


e forum web du Claudia's dollhouse est un 
V—/ réceptacle de messages de vampires et de 
créatures de la nuit Là-dessus, ça se dispute, ça 
se crêpe le chignon, mais parfois aussi ça réfléchit. 
Quelques fois, ça fait même club de rencontres. 
Anna, une vampiresse un peu neuneu tente de 
convaincre tout ce beau monde d'exercer enfin leurs 
droits politiques et civiques. Pauvre fille, va ! 
Y a déjà eu le droit de vote pour les femmes, moi 
vivant jamais les vampires. Au http: 'www.cyber- 
comm.net/-ducky wwwboard/wwwboard.html. Sur 
l'insanity’s message board même chose mais en 
plus didactique, avec des cours du style •• Comment 
embrasser ou ■■ Comment sucer son conjoint ■■ 
(au cou) . Au http://members.tripod.com-Drake56 
disc2_frm.htm _ 


p. ivinity designs est une 
u page consacrée à la 
mode des ténèbres. Non, je 
ne parle pas de cet engoue¬ 
ment très con, venu du fait 
qu'un certain Robert Smith 
a décidé de revêtir le survet' 
de sa grand-mère et de se 
peinturlurer la tronche de 
graisse de phoque colorée, 
mais bel et bien d’un créa¬ 
teur de vêtements pour créa¬ 
tures de la nuL Alors, alez-y, 
que vous cherchiez un 
linceul ou juste une tenue 
de bain. On vous fera un 
rabais de 40 !i si» toute pré¬ 
sentation d'une collection 
complète de Joystick. Une 
pensée pour le mannequin 
qui est disons-le, euh... non 
rien. AHez, c'est au 



NOUVELLES MAPS 

Bien que Chaocic Dreams s'adapte à n'importe quelle 
carte de Kouake 2, on en trouve quelques-unes déjà 
faites, spécialement adaptées à ce Mod si particulier. 
La qualité des cartes designées pour Chaotic Dreams 
va du bon à l'excellent, sur le plan graphique. À dire 
vrai, jamais je n'ai vu de plus belles maps en free¬ 
ware : souvent, les textures adoptent des couleurs 
bien différentes des traditionnels et très pourraves 
tons rouges et gris qui semblent être l'apanage des 
designers de peu de talent On se retrouve ici avec 
des cartes contenant des textures très travaillées, 
avec des niveaux de taille très variable dont on a 
rarement fait le tour en 5 minutes. Du côté jouabi- 
lité, elles ne contiennent aucun bug, sont bien rapides 
et les armes et munitions sont disposées avec goût 
Elles ont aussi pour dénominateur commun le fait 
de ne pas abuser des téléporteurs ou encore de pro¬ 
poser de nombreuses positions de choix pour sniper, 
ce qui ne manque pas de me plaire. 

Vous pouvez trouver le set de cartes officielles faites 
maison ainsi qu'un guide pour leur développement 
au http://www.planetquake.com/chaotic/chaos- 

maps/index.htm 


lansolc èckwe les textures de sa lord», pour noter chaque pixel sur 20. 
Quel enaileur de mouches ! 


FACULTÉS NOUVELLES 

Oioos ne (oit pas qu’ajouter des ormes et de l'équipement. Il se permet d'augmenter les capacités de survie de votre personnage. 
C'est ainsi qu'on peut, par exemple, faire le mort : on pousse un petit cri, on tâche son orme (qui peut être ramassée par un adver¬ 
saire) el on tombe raide et crevé. L'effet est ouasiment imperceptible et, à moins qu'un sacré videux ne se mette à vous laper à terre, 
vous ne craignez plus rien et pourrez vous relever indemne dons la minute qui suit. Mois Otaotks Dreams apporte aussi l'ultime dans 
la mesquinerie : le mode kamikaze est possible à choque foc que vous transportez au moins Æx munitions explosives (grenades et 
roquettes) sur vous. En vous tuant vous-même, non seulement vous ne rapportez pas de point à un adversaire, mois vous pouvez en 
plus emporter un maximum de personnes avec vous. D'outres nouvelles fonctions ont également été introduites : vous pouvez désor¬ 
mais donner un coup de pied à tout ce qui traîne au sol ou encore vous forcer à vomir (on ne voit pas l'utilité immédiate, sauf quand 
on bosse à Okhy et qu'on se nourrit de sandwiches grecs). En tombant sous les 40 points de vie, on entend son coeur battre la cha¬ 
made. Inutile, mois que ne ferait-on pas pour l'ombiance ? 
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Ça fait déjà longtemps que vous nous | 
contactez pour nous parler dej 
vos chouettes sites à vous, que vous avez 
créés avec vos petits doigts musclés. B 
Et hop ! Voilà une page spécialement | 

M'.'Ciii.'t J J ; t ■ I 


lansolo 


• El Gringo nous fait part de la page créée par 
Bazuzeus regroupant, entre autres délires, des 
liens sur les sites des utilisateurs du channel 
//joystick. Où comment faire d’une pierre seize 

• Krokmiten est un passionné de jeux ouidéo, et 
son site comprend des infos sur ses jeux pré¬ 
férés (Motocross, Madness, Dethkarz, Sin...) : 
htt p://altern.orf/poochie 

• Drakem fait une page sur le futur Tiberian Sun 
avec plein de screenshots : 
http://www. multim an ia. com/t sun/AII.htm 

• Les Chevaliers Dragons, sont une guilde de 
nobles aventuriers parcourant Ultima Online 
sur le serveur Europa : 

htto://arcades. le-villafe.com/FantasyWorld / 
dra gons/index.htm 

• Kame a fait un site sur Dragon Bail Z. Pour les 
plus jeunes : http://home.nordnet.fr/~eravalitera 

• Blizzard (c’est le nom du lecteur, hein, pas l’édi¬ 
teur) fait un site sur Blade Runner, The Rosen Corp. 
Des soluces, des sauvegardes, des thèmes de 
bureau... 


http://perso.club-internet.fr/bfa49/tvrell.html 

• Makman fait ses propres cartes pour Total 
Annihilation, et comme il est cool, il les partage 
avec ses potes sur le Web. Sur son site, on peut 
télécharger 17 cartes (19,8 Mo) dont les meilleures 
ont le niveau Tamec : 
http://perso.infonie.fr/ohvierl5 

• Rezo est un nouveau site consacré... aux jeux 
en rézo. Les joueurs peuvent s'inscrire pour dis¬ 
puter des parties en multijoueur : 

httpj//reZQj9ftandco J {r/jndéx l htmL 

• Lord Elendil a développé un programme de cryp¬ 
tage : Bones 2. Il est diffusé sous forme share¬ 
ware et téléchargeable au : 

http://www.chez:cdm/sic 


• Eyn a une page ouaib sur Civilisation 2 et Duke 
Nukem 3D. On y trouve des scénarios (Civ2) 
et des cartes et textures (Duke). Ça se passe 
au : hçtp: www.mygale.org/06/eyn 

• Rolenet, le jeu de rôle grandeur net, vient d'effec¬ 
tuer une refonte totale de son système. Il s'agit 
d’un jeu de rôle en ligne, totalement gratuit. 
Vous pouvez consulter un journal au : 
http: //members.x oom.com/Lestat fr/lpuœajJitrpL 

• Bien que citeweb semble down en ce moment, 
voici la page de Sanki qui nous a redonné l'idée 
de cette rubrique. Son site offre des services 
gratuits comme du design de pages web et bien¬ 
tôt des parties de jeux de rôle online : 

• Rulio nous communique l'URL d'un site consa¬ 
cré au DVD qui permet d’en apprendre pas mal. 
Comme je sais que ça vous intéresse : 

• World Contact est une page où on peut passer 
des petites annonces avec photos, afin de se 
faire plein d’amis en français et en anglais. Une 
saine initiative : http://altern.6rE 



FRANCE 

TÉLÉTHON 

0 998 après J.-C., toute la Gaule est occupée 
par France Telecom. Seul un petit village 
résiste encore à l’envahisseur : Netexit. Allez voir 
ou revoir le plus célèbre des sites anti-FT : 

http://www.netexit.com/ft.html 


■ ci. vous tr ouverez un benchmark pour 
* Quake 2 avec le timedemo : idéal pour savoir 
si votre bécane fonctionne correctement : 
htt p ;// perso.club-internet.fr/desfrag s/ 




LES PRIX SONT CASSÉS, 

PAS LE MATOS 

O ous connaissions déjà 
l'excellent site Juste Prix 
qui répertorie les assembleurs, 
le prix du matériel qu'ils pro¬ 
posent, produit par produit 
Il faudra désormais compter 
sur PC Futé, qui offre le même service, dégotte parfois même des prix encore plus intéressants et 
souligne d'une icône les bonnes affaires... : www.myfale.org/03 / j eebiz 


PC PV7€ 


CYBER 


RE1H 


uti Netti vous pro- 
T pose de construire 
votre maison sur sa page, 
et entre voisins, de discu¬ 
ter. d'echanger des scivices. 
de jouer, etc. Il y a de|à un 
restaurant (une base de 
données dans laquelle il n'y 
a qu'une seule et unique 
recette, celle des nems) et 
une école de programma¬ 
tion en Basic. Le site n'en 
est qu'à ses premiers bal¬ 
butiements. mais c'est une 
chouette idée... à creuser : 
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CHAQUE ANNEE. VOTRE CERVEAU J 

S’ENRICHIT DE MILLIERS DE DONNÉES 
r ET ÇA NE VA PAS S’ARRANGER. 


CONNAl S 











OF EM 

of Rome 


RéÉ Vampire'Inc. 


^ uand on veut devenir vampire, on en vient tou- 
jours au même problème : faut-il se taire chier 
à devenir un vrai vampire ou mener une vraie vie 
de crétin, en jouant au sale imitateur ? Aussi, plein 
de gens lâches, qui refusent de sucer le cou des 
messieurs mal rasés, polluent-ils la profession en 
s'autoprodamant créatures de la nuit. Pour tenter 
d'eradiquer ce fléau, un vampire (qui a tenu à garder 
l'anonymat mais qui s’appelle en fait John Garreti, 
11 Pensylvannia avenue, Washington D.C. ) a créé 
•• L’association des vrais vampires du New-Jersey 
Alors, si vous êtes un vrai vampire et que vous 
habitez dans le coin, rejoignez l'associé au 

.i _ i -.1 . On y 

trouve aussi un carnet d'adresse se présentant ainsi : 

- Sharon, Drkprncesz@aol.com, New York, 29 ans, 
vraie vampire cherche de nouveau* amis vampires 
à New-York entre 21 et 35 ans. _ 


Bottm sanglant 


jim 'association Vampire International fournit des 
" ressources et des adresses sur le vampirisme, 
dans le monde entier. Enfin, monde entier, ce n'est 
pas tout à fait vrai : il n'y a quasiment rien en Afrique, 
ni en Yougoslavie (d’ailleurs, les vampires locaux 
sont-ils Serbes ou Croates ?). Enfin, bon, le Suri¬ 
nam est là, c'est déjà ça. 

Au http:/ /home.wxSJiL -intrvamp/maÉnJitm. _ 


L'add-on de Age of Empires 


apporte vraiment une évolution 


à l'ancienne mouture. Vous 


devriez vous sentir plus à l'aise 


KIKA 

DÉVELOPPEUR : ENSEMBLE STUDIO 

http://www.ensemblestu dios.com/ 

ÉDITEUR : MICROSOFT 

http://www.microsoft.com/game s/aoeex- 

PANS IQN/ 

Si vous êtes, comme moi, à toujours jouer à Age 
of Empires en réseau, vous ne serez pas déçu par 
cette nouvelle version. Les apports y sont impor¬ 
tants et offrent beaucoup plus de liberté que dans 
l'ancien opus. 

Un réseau local équipé de machines suffisamment 
puissantes (il est temps de changer votre P90) 
y trouve son compte. La possibilité de jouer avec 
200 unités (à paramétrer dans le setup), sur des 
cartes gigantesques (une nouvelle grandeur de carte), 
permet vraiment de jouer à 8 sans trop se cogner 
dès le début. De plus, si vous avez l'habitude 
d’intégrer des ordinateurs au cours de vos parties 
(on ne peut pas être 8 tout le temps), vous allez 
avoir une grosse surprise. L'IA a évolué de manière 
notable. Elle en fait baver les plus lents à démarrer. 
Alors, si vous jouiez tranquillos pour construire une 
belle petite ville évoluée, vous risquez d'avoir pas 
mal de problèmes. L'ordinateur réfléchit rapide¬ 
ment et évolue aussi vite. Enfin, il exploite toutes 
les possibilités de chaque civilisation. Finis les 
ennemis encore à l'âge de pierre, quand vous en 
êtes au dernier stade. 

Les 4 nouvelles civilisations proposées ont 
chacune leurs points forts. Carthage est une 
puissance maritime, Palmyre une puissance 
commerciale. La Macédoine s'adonne 



-la page officielle (vu qu'y en a pas d'autres) de fa septième 
compoanie. Dialogues photos, wov, tout y est. 
http://ww.honie.cli/--soaw3406/ seotieme.htm 


IWnïW 


i vous cherchez des wov de films dirigez vo 
hllp://www.soundfesource.nei/web paae/download.hlm 


-Pour calculer à travers une url (ce qui ne sert à rien, bien sûr) 
http//$urlcolc(ohout).x42.com/ 


avais eu l'idée géniale de foire un site où on ne parlerait 
que de bêla, mais on m'a volé l'idée. Je suis bon prince, voilà 

IL J .Lm.. L~i ___/ 
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essentiellement à l'art de la guerre, avec ses soldats résistant à tout, même 
à la conversion. Rome reste un éternel peuple de bâtisseurs. Le réseau vous 
donne le choix entre 17 civilisations : les anciennes, les 4 nouvelles ou une 
prise au hasard, connue uniquement au démarrage de la partie. 

Trois types de terrain s'ajoutent aux anciens. Une carte « bande de terre » 
permet de se livrer à de véritables combats maritimes. La carte méditer¬ 
ranéenne accole les peuplades ennemies : impossible de se développer sans 
livrer combat. La campagne vallonnée initie le joueur aux guerres indiennes. 
Un ravin, des tireurs le long de la paroi, une troupe entre les deux falaises : 
pas de meilleure position pour se la jouer Salambô (des tripes aérées à la 
mode de Sieur Flaubert). 

Avec tout ça. si vous n’arrivez pas à éprouver du plaisir en rejouant à AOE, 
c'est que vous êtes vraiment difficile. Il ne vous reste plus, alors, qu'à aller 
faire un petit tour sur le Net, afin de récupérer cartes et campagnes online 
sur le site anglophone de Age of Empires Heaven à http://age.iflmes tats.com/age/ 
index.s html ou sur le site francophone l'Univers d'Age of Empires ROR à 
http://www.multimania.com/eda/aoe/aoe.htm. 
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Y a-t-il une vie après Peter 




Molyneux ? Contre toute 


attente, le départ de la star n’a 


pas empêché Bullfrog, en 


Angleterre, de se lancer sur une 


suite. Depuis septembre 97, pas 


moins de trente-cinq gus 


bossent dessus jour et nuit. 


La sortie de DK2 approchant à 


grands pas, nous avons fait un 


petit tour dans leurs locaux. 


"t iwssSÊ 

Irais Bildedemons endormis. Salaire: un 
poule! dans leur anlre pour ligoter un loup 1 
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I nous semblait évident qu'un 
nouvel opus des aventures 
- glauques au possible - du 
Ripper verrait le joui', explique 
Nick Goldsworthy, producer 
de DK2. En quittant Bullfrog, 
Peter Molyneux a laissé un jeu doté d'un énorme 
potentiel. C'est pourquoi, dans DK2, nous nous 
efforçons depuis plus d'un an d'inclure tout ce 
qui manquait au premier, selon nous. » Derrière 
son écran, Nick semble vraiment enthousiaste, 
à l'instar de l'équipe qui l'entoure. Il y a de quoi ; 
Dungeon Keeper est sans conteste l'un des pro¬ 
duits phares de l'an passé sur PC. Qui se sou¬ 
vient aujourd'hui du nombre d’heures passées 
dans la peau d'un Keeper à torturer des bes¬ 
tioles et à batailler avec des Héros venus inopi¬ 
nément dévaster les caves du donjon ? Vous 
reprendrez bien un peu de poulet ? 


VAf 




>r.r 
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Pf 


<• " k ! 
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Des mages en prise avec un poulailler 


* 


Outils une sourlainc hingale : 


n scénario plus soigné constitue l'un des 
’ plus. Les concepteurs, gi-ands fans du Ripper, 
ont tout mis en oeuvre pour que le joueur en 
sache davantage sur les origines de celui-ci. Focus 
sur ses us. coutumes et hobbies. Une vingtaine 
de séquences cinématiques d’excellente facture 
ont ainsi servi dans ce but. En cours de partie 
aussi, via de petits détails, il est possible de mieux 
connaître le Ripper... « Nous souhaitions accor¬ 
der plus de profondeur à ce personnage. Cela 
constitue l'une des prérogatives du jeu. Nous 
avons donc fait appel à une équipe française 



• Comme d 'habitude 

• la vue aerienne 
permet d'opptccier 



dénommée Animare. spécialisée dans les effets 
spéciaux Animare a notamment travaillé sur le 
« Cinquième Elément » de Luc Besson. Leurs 
ingénieurs ont effectué un boulot extra ! Les 
séquences en images de synthèse sont autant de 
clips à voir séparément. L'humour noir, l'hor¬ 
reur et l'action en sont les principaux ingrédients. » 
Images à l'appui, Nick insiste grandement sur ce 
nouvel aspect du jeu. L'astuce, bien que coû¬ 
teuse. pousse le joueur à davantage s'impliquer 
dans le déroulé des aventures du Ripper et de 
ses pairs. Pourquoi pas ? 



n\L C / 
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e Ripper n'est pas le seul protagoniste à 
" être catapulté sous les feux de la rampe 
par les programmeurs. Dans DK2, les Héros, 
ceux qui s'en prennent aux donjons, ont égale¬ 
ment plus de charisme. Ils sont plus nombreux, 
et leurs attributs varient nettement de l'un à 








Un combat tout re qu'il y a de ' 
plus déloyal. On importe 1 





l'autre. Non seulement ils sont très présents 
dans les scènes intermédiaires, mais encore inter¬ 
viennent-ils plus fréquemment en cours de partie. 
« Nous avons mis l'accent sur onze Héros dotés 
de caractéristiques propres. Les preux cheva¬ 
liers présents dans le premier jeu côtoieront 
ici de nouveaux combattants. » Qui sont ! « Un 
roi, un garde en armure, un voleur... Nous 
ne pouvons encore tout dévoiler, mais 
sachez que leurs inclusions au cœur 
d'un donjon constitueront un 
• __ danger beaucoup plus impor¬ 

tant qu'auparavant » Cela sous- 
entend-il que DK2 nous demandera d'être 
encore plus polyvalent ? Qu’en tant que Keeper, 
il va falloir défendre ses richesses avec plus d'assi¬ 
duité ! Très vraisemblablement. 


SIM CREATURES 


V 


v 


, our parvenir au monde extérieur (but 
■* avoué de la quête du Ripper et du Keeper), 
vous disposez d'une armée de petits soldats qui 
paraissent originaires du film « Freaks ». En ce 
sens, DK2 ressemble à DK. Toutefois, cenaines 
bestioles sont délibérément tombées dans les 
oubliettes au profit de nouvelles. « L'une d'elles 
maîtrise un sort tout à fait sympatique , pré¬ 
cise Nick. L'ange noir est capable de réveiller 
les morts. Faites-le survoler un champ de 
j bataille jonché de cadavres, et il lèvera 
( J ■ une escouade de squelettes. 

- Avec lui, aucune âme ne peut 
reposer en paix. » Sympa, effec- 




tivement. Une quinzaine d'affreux jojos se sou¬ 
mettront volontiers aux désirs d'un Keeper bien¬ 
veillant. « Outre l’ange noir, et avec un peu de 
savoir-faire, le donjon regorgera de voleurs mes¬ 
quins. de chevaliers noirs et de salamandres à 
incarner en vue subjective. Sans oublier les mages 
et autres lutins verts auxquels sont habitués les 
fanatiques du jeu. » Nos valeureux z'aventuriers 
ont du souci à se faire. Encore faut-il que le 
Keeper qui élève et donne vie aux créatures soit 
à la hauteur ! 



' lus de vingt missions centrées autour de 
^ plusieurs campagnes attendent les plus 
aventureux (fous ?) d’entre nous. « DK2 four¬ 
mille de niveaux aux objectifs excessivement 
variés. Dans la peau d’un Keeper, vous devez 
créer votre donjon de toute pièce, faire vivre 
des créatures qui ne s'apprécient pas forcément, 
effectuer des attaques surprises, escorter sans 
dommage un sorcier jusqu'à une bibliothèque 
enfouie sous terre... Tout cela et bien plus en 
sachant que vous êtes soumis aux aléas de la vie 
du Keeper. » En clair, cela signifie que Héros et 
Keepers adverses ne vont pas se priver d'agir 
en cours de mission. « Vous devrez parfois faire 
face à des Keepers déroutants, enchaîne Nick. 
Le jeu comprend vingt-cinq personnalités diverses, 
du Keeper psychopathe au Keeper qui défend 
son beefsteak quoi qu'il advienne. Dans ce cas. 
c'est au joueur de passer à l'attaque avant qu'il 
ne soit trop tard, que ce «Défensive Keeper» 
ait amassé suffisamment de pouvoirs pour frap¬ 
per de loin sans que vous puissiez riposter. » 
Tout un programme. 


erlin l'Enchanteur aurait apprécié. Vingt- 
m cinq sortilèges accessibles grâce à une inter¬ 
face plus intuitive (nous n'avons malheureuse¬ 
ment pas pu l'essayer lors de notre visite) figurent 
dans le jeu. Transformer un ennemi en poulet, 
provoquer un tremblement de terre, déformer 
les lieux, convaincre un ennemi de bosser pour 
vous... Des sorts inédits, multiples, sont venus 
renforcer les plus anciens. Là encore, trente- 
cinq personnes ne sont pas de trop pour rendre 



. 

a Dons la bibliothèque, 
les mages noirs préparent 
les sorts dont vous aller 
pouvoir vous servit. 
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Une < bible ! remphe de dessins ellcilues n In mnin n servi aux développeurs cl œnceplcurs graphiques comme référencé. Choque pièce, de la salle 
de lorlure a la soHc de casino lune nouveaulcl, ligure dons ceI ouvrage. Utile, voire tnaispensable avant toute modélisation en 30 
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LE PHOTOMATON 
DU RIPPER ! 

p ersonnoge phare de Dungeon Keeper, le Rippcr 
r joue dans b suile un rôle dé. Plus présent el 
plus charismatique, le Ripper est désormais insolent à 
outrance... Jusqu'au point de rupture. En lin de partie, 
il se pourrait que le Ripper change autant physique 
ment que mentalement et ce, de façon encore plus lb- 
gronle que dons Dungeon Keeper premier du nom. 

N X 


Quoi ante creotuics peuvent s'affronter simultanément sans 
que votre K ne rame. Selon les développeurs ! i 


r* 


v*- 


ics trolls veils sont lu base de tout iloiqoii Donnée leur des 
- ordres, chatouillée les un peu, ils obéiront sans réfléchir 



* A 


«... Séton les développeurs ! k 

mm-i 


aussi crédibles que spectaculaires les effets de 
chaque invocation. Paradoxalement (ou non), plus 
le Keeper maîtrise d'atouts pour vaincr e ses adver ¬ 
saires et venir à terme d'un niveau, plus la partie 
se montre délicate. Faire naître des créatures, 
construire son donjon de la façon la plus habile 
possible, disséminer des pièges un peu partout 
(certains sont très étonnants), demander aux mages 
de créer des sons sans cesse plus puissants... Une 
fois tout cela assimilé, on se demande comment 
ne pas être le maître de ce monde ! Pourtant, rien 
n'est jamais acquis comme l'observe Nick : « Atten¬ 
dez-vous à encore plus de surprises ! Il se pour¬ 
rait qu'une Force inconnue, différente d'un Ripper 
et d'un Keeper. joue un rôle capital dans le jeu. 
I cannot tell you more ». 


? 


q ernier détail et non des moindres, l'IA. Dans 
la forme comme dans le fond. Dungeon 
Keeper 2 a subi un relookage, voire un lifting. Le 
moteur 3D a été modifié - amélioré - et l'incelli- 
gence artificielle renforcée. Graphiquement, les 
bestioles sont plus jolies à regarder parce que plus 
détaillées. L'animation a également bénéficié du 
savoir-faire de l’équipe. Les déplacements 
I r f sont moins saccadés, un grand mieux. Côté 
- I.A.. Nick a promis ceci, sans fournir de 


w% 

y 




s y - 



k J preuves, le jeu n'étant pas dans sa phase 
™ terminale de développement : « Les com¬ 
bats sont désormais plus tactiques. Lorsque 
vous balancez une créature en plein milieu 
d'un combat opposant des Héros à vos forces, 
vous pouvez agir directement sur celle-ci. 
indépendamment des autres. Vous pouvez 
la soustraire à l'affrontement à n'importe 
quel moment. Celle-ci est également libre 
d'agir comme bon lui semble, de fuir autant 
que d'aller chercher de l'aide ailleurs. D'autre 
part, si votre sbire est suffisamment puis¬ 
sant. vous pouvez vous en servir pour blo¬ 
quer l'accès à un couloir ou à une pièce clé. 

VOUS FAITES CE QUI VOUS 
, BRANCHE ! « Dans l’immédiat, 
** -> " ce qui nous épate, c'est d'avoir 


pu voir les premières images d'un jeu prometteur. 
Profitez du temps restant pour affûter armes et 
esprit car Keeper, c'est avant tout un jeu qui se 
joue en réseau et de ce côté-là. tout est encore à 
découvrir. Bah. voilà qui fera l’objet d'un autre 
reportage 

i_ ' j n a ~ i _ ' 

Une interface aussi soignée ' - I - 

qu’intuitive. Voici ce que sont en tram t 

S de cicer nos e amis de Bulllrog. ■ , 11 r * J 

T iiiïir~' a .üî 


. 


'v • i ,r 

■ 


9 fjë 

<Ejà P-» ’mâm 


t ii 

_ _ ‘ _ 


Dcrn 
) 0ppG 
ilgpdt 


MERCI ANIMARE ! 

la plupart des séquences cinémoliqucs que l'on trouve 
dans le jeu sonl le résultat du boulot d'une société 
française, Aniinare, oyanl travaillé sur la « Cinquième 
Elément >. Choque séquence ressemble à un clip avec 
pour odeurs principaux le Ripper (en pleine lotme) 
el des Héros en mal de sensations fortes Beau el 
drôle a la fois. 


S < 
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Lnvironrncntal Audio ** - Le nouveau standard du son 3D 
































ET HOR PARMI TOUTE LA FOURNÉE DE SIMULATEURS DE LA 
DEUXIÈME GUERRE MONDIALE QUI VOLÈTENT AU-DESSUS 
DE NOTRE TÊTE DEPUIS QUELQUE TEMPS, FIGHTER 
SQUADRON EST CE QU'ON A PU VOIR DE PLUS 
PROMETTEUR, QUESTION RÉALISME ET ORIGINALITÉ. 




▲ Le cockpit do Mustang un modèle de technologie américaine 



Les simulations de vol se suivent et se ressemblent, moi ça me 
fait toujours autant rigoler, mais j'imagine que parmi vous il y 
en a qui peuvent êtres lassés. Fort heureusement, parfois un 
gros pavé vient atterrir dans la mare en éclaboussant tout ce qui 
se trouve autour. Ce pourrait très bien être le cas de Fighter 
Squadron : Screaming Démons Over Europe, concocté par l'une 
des plus fines équipes de développement de jeux de ce genre 
avec DiD. S.D.O.E. a l'ambition de devenir la simulation de vol la 
plus réaliste sur Micro, rien de moins. À un mois du test, je res¬ 
sors péniblement de quelque cinq heures passées à jouer sur la 
version Bêta, tout pantelant et frémissant de bonheur. 

■ Eric Parker, (Hy Hero 

Eric Parker s’est d'abord fait connaître dans le petit monde de 
la simulation, è travers deux jeux qu'il avait réalisés sur 
Macintosh : Hellcats (bonne simulation ambiance guerre du 
Pacifique) et l’excellentissime A-10 Attack ! qui m'a toujours 
servi de référence en matière de bonne représentation de 
modèle de vol. Dans ce dernier jeu, il a introduit le concept de 
Virtual Battle Environment (qu'il a laissé tomber pour des rai¬ 
sons inconnues et qui a été repris depuis par d'autres). Eric 
Parker est depuis deux ans passé sur plate-forme PC et a réa¬ 
lisé une suite de son best-seller chez Activision, appelé A-10 
Over Cuba. Tiens, si ça intéresse quelqu'un, S.D.O.E. sortira 
sur Mac. Ah tiens non, ça n'intéresse personne. 

■ Scénarios % 
et campagnes 

Eric Parker est coutumier des jeux de campagne bizarres. À l'ins¬ 
tar de A-10 Attack, celles présentes dans Screaming Démons ne 
seront qu'une suite de scénarios plus ou moins dynamiques. Par 
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UN JEU TRÈS 
BIDOUILLABLE 


À l'origine, un éditeur d'cnrions devait êlre livré avec le jeu. Mais les 
impératifs du temps et de l'édition oblige, ce dernier ne sera livré en 
principe qu'oprès la sortie du |eu. Par contre, selon l'équipe de déve¬ 
loppement il demeure très radie de réafiser de nouveaux appareds 
ou de modifier ceux existant. Pour mo part, je ne m'y suis pas risqué, 
mois l'affaire est à suivre. Un éditeur de missions à b fois simple et 
complet sera livré avecbjeu:ilseniainsi possible de réaliser do nou¬ 
velles campagnes en trois dits de souris, tant b soft est simpb d'utili¬ 
sation. L'un des développeurs a oussi précisé que rien n'empécbera b 
joueur d'intégrer de nouveaux terrains et même d'agrandir ceux exis¬ 
tant |nsan'à concurrente de la plate mémoire, ces dernier n'étant 
* que* aes carrés de 100 sur 100 kilomètres. 


contre, ils auront lieu dans trois endroits forts différents : les 
berges de la Manche avec Dover qui comprendra la côte anglaise 
et française, le Rhineland, et son Theme Parie de V-1 ainsi que les 
sables de l’Afrique. Ces endroits n'auront pour dénominateur 
commun que leur grande beauté. Les missions proposées dans 
la version Bêta étaient assez nombreuses, et proposaient des 
objectifs très éclectiques. Dans le menu principal, on trouvera 
aussi des missions d'entraînement adaptées à chaque avion, qui 
permettront de prendre connaissance des performances de cha¬ 
cun des appareils. Un mode Scramble, très semblable aux mis¬ 
sions instantanées d'EFMOO, nous permet d'apprendre à nous 
tirer de n'importe quelle sorte d'embuscade aérienne. 

■ Lesauions 

Une dizaine d'avions sont proposés dans Screaming Démons, 
de trois nationalités différentes : on y trouve, côté yankee, un 
Mustang, un B-17 et un P-38 ; côté Boche, on pourra prendre les 
commandes d’un Messerchmidt 262, d'un Fock Wulf -109A ou 
encore d'un Dive Bomber Junker 88. En endossant l'uniforme 
de la RAF, on grimpera dans un Mosquito, un Typhoon, un Spit- 
fire Ib, et chose plus rare encore, dans un Lancaster MKII. 
Comme vous ne l'avez peut-être pas remarqué, les bombardiers 
vont enfin avoir la part belle dans ce jeu. Il faut dire aussi que le 
moteur nous en donne enfin la possibilité : dans le B-17 par 
exemple, on peut grimper dans tous les postes, que ce soit celui 
du pilote ou du copilote, ou aux commandes des mitrailleuses 
ventrales ou latérales, ou encore dans l'habitacle de l’officier de 
bombardement. Pendant que nous tenterons de détruire des 
appareils ennemis au canon, l'ordinateur prendra le contrôle de 
l'appareil et des autres postes le faisant voler et tentant de le 
défendre du mieux possible. Pour les amateurs de films de 
guerre comme le très chiant Memphis Belle, sachez que si vos 
moteurs prennent feu, vous aurez à effectuer un piqué pour les 
éteindre. Pour les amateurs de films de Max Pecas, sachez aussi 
qu'il vous sera possible de faire feu lorsque vous êtes mitrailleur 
sur vos alliés et même sur certaines parties de votre propre 
avion. C'est tellement fun et suicidaire, qu'on ne s'en lasse déci¬ 
dément pas. Le choix des avions est plutôt judicieux, et c'est un 
réel plaisir de sauter d'un poste à l'autre. Mais, innovation 
étrange du gameplay (et qui devrait être conservée dans la ver¬ 
sion finale), on peut prendre indifféremment les commandes de 
tous les avions présents sur le jeu, et dans certains cas (cela ne 




▲ Les fumées venant de la bouche des canons 
generènt des traînées. Par contre, pas cTeyec 
üon de douilles comme dans WW* Fighters. 


nrtuel du Messerschmidt 262. 


UN RÉALISME UNIQUE 

Vous ovez sons doute remorqué que, dons lous les tests de simulotion, on fait souvent allusion ou modelé de vol de l ap- 
porcil. lo bonne représentation de te dernier est l'un des trilères principaux de réalisme dons te genre de jeu, mois 
qu esl-te dont ou juste ? le modèle de vol des jeux micro lente de représenter un comportement de I opporeil le plus 
fidele possible. On ne trouve génèrolemenl que quelques focons de le représenter. Dons nombre de produits, celui ci n es! 
en foit qu'une liste de " contraintes " qui seront appliquées dès qu on tentera de foire quelque chose a I opporeil. Por 
exemple, si on effectue des tonneoux très ropides. il empêchera I ovion d'effectuer des rotations sur I cxc de roulis trop 
ro|>ide ou encore il provoquera un décrochage si lo pente île montée est importante et lo vitesse trop foible. Ce type de 
schéma est celui qu on retrouve le plus souvent dans 90 : î des jeux, et il est simpliste et assez imprécis. Le niveau du des¬ 
sus est en foit un mix de la méthode précédente, mâtiné de principes de base de l’oérotlynamismc. Lexempte le plus 
représentatif est Microsoft Fliglit Simulator, qui possède une liste de contraintes commune à tous les evions, sur laquelle 
viennent s'ajouter des règles physiques basiques incluant des données comme la masse, la surface olaire lo portance ou 
encore les possibilités d'évolution sur les trois axes. Cela nous donne, ou final, une simulation Ires correcte bien adoptée 
au vol civil. Là où lo simulation guerrière est bien différente c es! que choque appareil est susceptible d être endommagé 
lors d'une mission. D’hobilude, dans ce genre de jeu on simule les pannes en coupant des possibilités d'évolution a 
l'avion ou encore des instruments de bord, te qui permet juste de dite : tiens, j ai été louché. Le gros problème, avec 
celte méthode c'est qu elle est très limitative et éloignée du réalisme d'un combat. Dans les èchciuf lourèes aériennes, il 
peut advenir beaucoup de choses gênantes : la toile cl une aile peut être dechiree un aileron peut être arraché si l'appa¬ 
reil dépasse ses limites de vol, et dons ce dernier cas le comportement de l'avion change du tout au tout 
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A La surpuissance de feu du Spitfire le vrai monstre aérien de la bataille d'Angleterre 


Tous les détails sont 

remarquables: dans 

les cockpits uirtuels, 

les commandes et les 


instruments sont 

tous fonctionnels 



compte pas pour la bonne réussite de la mission), dans des 
appareils ennemis ou encore dans la tour de contrôle d'un ter¬ 
rain d'aviation. 

■ Un moteur graphique 
hors du commun 

Le niveau graphique de Screaming Démons Over Europe est 
tout simplement l'un des meilleurs qu'on ait pu voir, toutes 
simulations confondues. Ici, on plane au niveau de Flight Unlimi- 
ted II pour ce qui est des textures du terrain où les pistes et aéro¬ 
dromes sont remarquablement bien intégrées. En ce qui 
concerne les appareils, il est impressionnant de contempler tous 
leurs détails : le pilote est pour une fois bien représenté, les tex¬ 
tures des appareils leur donnent une patine " usée " ; les gou¬ 
vernes, le train d'atterrissage et les portes bougent et en 
résumé, on nage en plein bonheur visuel. Mais pour une fois 
dans ce genre de jeu, les effets ne sont pas négligés : leur liste 
pourrait être bien longue, mais sachez qu'on trouve un système 
de fumées tout a fait remarquable, ces dernières bougeant en 
fonction du vent, et les volutes qu’elles font sont très crédibles. 
Les flashs des traçantes provoquent elles aussi des traînées, et 
les mitrailleuses qui les tirent crachent du feu à ne plus savoir 
qu'en faire. Côté intérieur des avions, on est très proche du 
remarquable WWII Fighters de Jane's (très attendu lui aussi ) : 
on y trouve des cockpits virtuel, où les commandes et instru¬ 
ments sont tous fonctionnels. Pareillement, lorsqu'on plante 
l'avion au sol ou qu'on brise une ou deux ailes, on ne peut cesser 
de glapir de joie lorsqu'on constate que les débris sont projetés et 
que eux aussi possèdent un semblant de modèle physique : ils 
virevoltent, suivent une courbe balistique et tournoient d'une 
façon qui semble fonction de leur forme. Les explosions sont 
spectaculaires, plus particulièrement lorsqu'on effectue un bom¬ 
bardement à haute latitude avec un bon vieux B-17. Une bonne 
façon de comprendre le sens du mot " ravage “. Seul grand 
absent de la version Bèta : la météo et les effets atmosphériques 
qui brillaient pas leur absence. En principe, on aurait dû en trou¬ 
ver cette fois-ci, mais on n'a rien vu excepté les effets de vents et 
de turbulences, au demeurant impressionnants. 



■ Du réalisme à tout ud 


Ici intervient l'esprit ingénieux d'Eric Parker, qui a fait ses pre¬ 
mières armes au temps où le Macintosh était encore une 
machine de jeux (en gros, il y a des lustres). Le gars Parker a 
amené quelques nouveaux procédés dans ce type de jeu. Tout 
d'abord, il a permis l'entrée en scène du modèle de vol à six 
degrés de liberté, permettant entre autres d'avoir une simula¬ 
tion très précise de la force d'inertie appliquée sur l'ensemble 
des trois axes. Puis, comme il devait bien s'ennuyer devant sa 
télé, il s'est dit du même coup : “ Hop, allez, ce soir j'invente la 
localisation des dégâts qui pourront influencer en temps réel 
le vol d'un appareil ", Le résultat de cette décision est Screa¬ 
ming Démons Over Europe, où les avions sont divisés en 
autant de parties (une trentaine, parfois plus) toutes indépen¬ 
dantes : tronçons d'ailes, membres d'équipages, armes, 
moteur et bien d'autres secteurs moins vitaux. Du coup, de 
multiples morceaux de l’avion pourront sauter ou s'arrêter de 
fonctionner, handicapant au fur et à mesure la bonne tenue de 
l’appareil dans les airs ou encore endommageant les instru¬ 
ments de bord. D'une façon plus visuelle, on pourra admirer 
les morceaux du zinc voltiger dans les airs au fur et à mesure 
qu'il reçoit des coups, ou encore des fumées s'échappant des 
blocs moteurs, juste avant que ces derniers ne prennent feu. 
Mais ce n’est que la dixième des nouveautés de ce jeu. 

Pour réaliser tout ce qui va suivre, Parsoft a acheté la licence 
d'un logiciel de conception aéronautique, fabriqué et utilisé 
par la NASA, en gros un soft permettant d'importer des 
objets en 3D pour leur permettre d'étudier les écoulements 
des fluides autour d'eux, tout en leur faisant subir les 
contraintes d'une soufflerie virtuelle. 

Le domaine de vol de chaque appareil ami ou ennemi est cal¬ 
culé en temps réel, grâce à la magie de la virgule flottante, et 
ce en lieu et place du calcul par nombre entiers imprécis et 
commun à bon nombre de jeux. En gros, cela donne des pos¬ 
sibilités inédites : lorsque vous volez tout droit, votre trajec¬ 
toire peut être influencée par la force du vent, les turbulences 



A Tous les postes présents à bord des appareils peuvent être 
occupés. Ici. la tourelle ventrale du b-l 7. 
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LES PERFORMANCES 


Molgrê toutes ces ovuncées techniques, il était plutôt utopique 
d'espérer obtenir une bonne vitesse, surtout en ce qui 
concerne le calcul de nombres avec virgule flottante ainsi que 
le domaine de vol des appareils dirigés par l'IA. .Contre toute 
attente, b Bêta testée tourne fort bien sur mon P200 (non 
MMX) avec une millennium, une 3Dfxl et M Mo de Ram. 
Bien entendu, sur des modiines plus puissantes on pourra 
atteindre les défices des hautes résolutions graphiques, mais 
compte tenu de tout ce qui est présent cela laisse présager 
bien du bonheur aux pilotes virtuels. 


en altitude ; mais mieux encore, 
lorsque vous perdez un bout d'aile, les 
performances aérodynamiques chan¬ 
gent en temps réel suivant l'attitude de 
votre avion et la pièce que vous avez per¬ 
due. Pareillement, lorsque vous avez un 
emport de charges militaires (bombes, 
roquettes), le simple fait de les larguer modifiera le 
comportement de l'avion. 

Si vous êtes déjà monté dans un avion de ligne et que vous 
avez acheté des billets à prix réduits, vous aurez certainement 
été place entre les deux ailes : ces dernières sont bien loin 
d'étre immobiles pendant un vol, de simples turbulences suf¬ 
fisent à les plier. Sur certains avions de la Deuxième Guerre 
comme le Mustang ou le P38, le phénomène de torsion a été 
aussi représente lors de changements brusques d'incidences. 


Une fois dans l'appareil, (un spitfire) je mets en route les gaz 
et avance vers la piste. Première surprise, les performances 
du moteur sont parfaitement représentées : on sent toute la 
puissance de l'avion. Après avoir mis les gaz un peu brusque¬ 
ment, l'appareil dérape et la roulette de queue 
devient de moins en moins maîtrisable. Je 
capote en avant, et mon hélice se tord en 
étant projetée en l'air. Gasp !! il est très 
clair que Fighter Squadron ne pardon¬ 
nera pas la moindre erreur de pilotage. 
Après un deuxième essai, je suis sur¬ 
pris par la puissance de l'effet de 
torque ; et l'augmentation de la por¬ 
tance par la sortie d’un cran de volet est 
très réaliste et la maniabilité de l'appa¬ 
reil est foncièrement différente en confi¬ 
guration lisse. 

Screaming Démons Over Europe est sans 
doute la simulation que j'attends le plus avec 
WWII Fighters de Jane’s. Ce n'est pas bien souvent 
que l'on a droit à de telles améliorations sur un jeu flirtant 
autant avec le réalisme, et avec un gameplay aussi promet¬ 
teur. Les possibilités en réseau semblent fort potables, et Acti- 
vision compte mettre ses serveurs a disposition du joueur. En 
bref, il n'y a plus qu'à prier pour que Éric Parker n'ait pas un 
accident de caisse ou pour qu'il ne pète pas les plombs en 
attendant la sortie du jeu. 

Bob Arctor 


A Le niveau de détail est souvent impressionnant : 
on distingue même, de l'exteneur, les instruments 
du cockpit. 


Lors de l'atterrissage d'un B-17, on peut même sentir un léger 
effet de sol. 

Le pilote, ou tout autre membre d'équipage, peut être touché, 
peut mourir, ou encore perdre connaissance lorsqu'il encaisse 
un nombre de G supérieur à sa résistance. Bien souvent, vous 
serez amené à diriger des ailiers qui suivront vos directives 
avec intelligence lors du vol en formation. Seul problème, 
tenter de ne pas leur rentrer dedans est un challenge perma¬ 
nent. Tiens, puisqu'on en est au chapitre des collisions, 
sachez que si vous rentrez par mégarde dans un autre appa¬ 
reil, vous pourrez très bien survivre si les dégâts collatéraux 
vous le permettent. Ces derniers sont calculés en tenant 
compte de facteurs tels que la vitesse, l'angle et l'endroit tou¬ 
ché, ou encore la résistance structurelle. Eh oui, rien que ça. 

■ Sautons dans un cockpit 


214 . JOYSTICK 90 


































Découvrir les nouveaux jeux du mois 


vous en reviez 


MlCROMAHIA 

les nouveautés d abord 


Micvon^l 


rendefrvojS 


dans tous les Micromania 


— 



jj'âlSlR 11 J L) 7 'ji\ !j. 

f : r fî H 


j ijjiji mm] j 


T fQ K] r V «i3 

i (ilS'lMrOIliE nui 

ma 



















BLOOD-LIKE 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR GT INTERACTIVE 
DÉVELOPPEUR MONOLITH 
SORTIE PRÉVUE JANVIER 99 


V ous qui' ne sortez plus sans voire citrouille, 
depuis que Halloween la-grosse opératioh-ciex 
marketmg-qui-pue a envahi notre beau pays, 
vous voici gâté. Hémoglobine, sang, plasma, 
globules rouges, globules blancs, voilà ce que 
vous allez trouver dans fa suite du très agréable 
Bloocl. Pour vous donner une idée de l'ambiance : ca déborde 
de gore, genre les corps qui explosent en dizaines de mor¬ 
ceaux en balançant des gerbes de chair et de sang sur les 
murs. Vous retrouverez ainsi Caieb, sorte de justicier un poil 
mort, dont le destin sera, cette fois, de buter zombis, 
monstres et aussi moult innocents, histoire de se changer les 
idées. Deux autres personnages principaux feront également 
leur apparition, à savoir Ophélia et Gabriella. Une huitaine 
d'armes seront a votre disposition, dont certaines sont issues 
du premier épisode (la poupée vaudou, for example). D'un 
point de vue technique, Blood 2 utilisera le même moteur 
Direct 3D que celui de Shogo, à savoir le LithTech Engine. 
Voilà, on neii dira pas beaucoup plus car la version bêta que 
nous avons es! encore bourrée de bugs, ce qui ne permet pas 
d'avoir une réelle opinion sur ce que vaudra Blood 2 au final. 


•künwez >e reflet sur ces aunes botifienses ce chair. A 
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C’est l’Histoire d’un type plutôt 

sympathique qui raconte comment un simple 
voyage d’affaires sur la côte d'Azur a changé sa vie. 
Jeune développeur indépendant de jeux vidéo, il v 

serait simplement allé à Cannes pour participer \ 

à un salon professionnel. Son stand lui aurait 
permis de rencontrer de nombreux éditeurs, 
pour finalement vendre son concept de jeu à 
l’un d’entre eux, et lancer ainsi sa propre 
société de développement. Aux dernières >§''-] 

nouvelles, il aurait ouvert plusieurs filiales 

à travers le monde_Mais on raconte tant " >. I 

d’histoires, direz-vous— I I 

Un tel salon n’existe pas. h] k 


Détrompez-vous. 

Ce rêve est devenu, réalité. 1 A 

Son nom ? Le MILIA Games. 

Le Milia Games est l’unique \ 

manifestation au monde qui \ \ 

décline toute la chaîne de / 

l’industrie du jeu interactif : / \\ \ 

concepteurs, éditeurs, distribu¬ 
teurs, ainsi que les meilleurs 
spécialistes de la PAO et de la 
C’est aussi la toute première 
occasion de rassembler l’ensemble 
des professionnels du multimédia, des 
chaînes de télé jusqu’aux techniques 
d’animations, du cinéma aux nouvelles 
technologies. 



Milia Games 

L’événement où la réussite devient une histoire. Vraie 


LE MARCHÉ INTERNATIONAL DES PROGRAMMES INTERACTIFS 


PALAIS DES FESTIVALS - CANNES - FRANCE 


Pour plus d’informations sur le MILIA 
Contactez Anne-Marie Parent ou Ted Baracos 
1. = 3 3 CO) 1 4-1 90 4-6 44 - Fax ; 33Co)1 41 90 44 70 

E.mail: 100321.1310<3compuserve.com 





A Un bon coup dp /mille! entre les oreilles, y'a que ce de vrai. Étrangement, les " endormis ' ne semblent pas se réveiller de sitôt. Hmm. 
l'aurais peut-être dé happer moins iori. Autre detail on devrait pouvoir soulever le casque du garde avant d'asséner un com) de matraque. 


C huuut, plus un bruit. Je pose délicatement 
mes poulaines sur le sol en marbre. Je m'ap¬ 
proche en douceur du garde qui me tourne le 
dos. Le crétin, il sifflote tranquillement. Je 
soulève la matraque et lui assène un bon 
coup sur le sommet du crâne. Il s'écroule. Je 
\ le chope par les bras et le tire dans un coin. Je le range avec les 
' autres. Ouais, c'est cool, avec les autres gardes assommés, ça 
me fait un chouette petit tas, maintenant. Je continue ma pro- 
/ gression dans le château. Là. des pièces d'or, des Bijoux. Ffft, 
/ je rafle tout. Diantre, quelle noise ! Je me glisse dans l'ombre 
' d'une encoignure. La sentinelle passe devant moi, sans me voir. 
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Ali ah. je les entube à fond. Bon, fau! que j'accède au deuxieme 
étage. C'est sûr, le gros du butin doit se trouver là-haut. Le cou¬ 
loir est éclairé par des torches. Ca craint. Je sors mon arc et 
souffle les flammes avec une flèche d’eau. Trop puissant, les 
flèches d'eau. Dans l'obscurité, personne ne peut me repérer. 
Ah, voilà, une porte blindée. Merde, il me manque une clef. Faut 
que |e trouve le chef de la garde. Des bruits de pas. Je vais le 
prendre à revers, comme un gros fourbe que je suis. J'arrive 
derrière son dos. Je leve le bras. Malheur, j'ai marché trop vite. 
Il a entendu les lias résonnant sur le carrelage. Il se retourne, il 
hurle. L'alarme est donnée. Il fonce vers moi. avec son épée de 
20 livres. Arg ! Je suis cuit. 



J 


Développé par i équipe de Looking Glass Technology (Füght 
Unlimited et, avant. Ultima Underworld) " Thief : The Dark Pro¬ 
ject '' nous propose d'incarner un voieur. Mhhh, c'est trop jouis- 
sif d'aller cambrioler les riches. Garrett. le personnage que vous 
dirigez dans le monde médiéval de Thief, a un passé plutôt mys¬ 
térieux. Reste que le voilà maintenant embrigadé dans une 
guilde de voleurs. Sa premrere mission : aller dérober un 
sceptre précieux dans un palais gardé comme pas deux. Fure¬ 
tage, furtivité et coups de matraque derrière la nuque seront les 
trois mamelles de Thief. Un indicateur à l'écran vous montrera 
d'ailleurs si Garrett est visible ou non de ses ennemis. Il faudra 
exploiter au maximum les zones d'ombre et faire attention où 
on met les pieds, car les différents revêtements du sol ren¬ 
voient des sons plus ou moins forts. Côté équipement, Thief 
s'avère déjà bien réjouissant. L'arc dispose d’un zoom pour 
mieux viser de loin. En plus des flèches d'eau, on pourra comp¬ 
ter sur des flèches-grappins et des leurres sonores pour détour¬ 
ner l'attention des ennemis. 

Le concept de Thief est très original. L'aspect jeu’ de rôle 
est concentré dans le domaine restreint du voleur, mais c'est 
déjà drôlement bien. Esjaérons que Looking Glass saura donner 
un coup de pouce décisif à la réalisation, avant la sortie du soft. 
Car même si Thief exploite les derniers raffinements graphiques 
(3D accélérée, lentement mais accélérée tout de même, 
sources de lumière dynamiques, effets de feu et d'eau), le 
moteur 3D est pour l'instant un peu en deçà des iiroductions 
actuelles. Enfin, on apprécie quand même l’absence de charge¬ 
ment en cours de niveau. Ouaip, il me plaît bien, ce Thief. Espé¬ 
rons aussi que les missions suivantes (16 en tout) seront aussi 
intéressantes que la première. D'ailleurs, j'y retourne. Zut ! Mou¬ 
linex m'a déjà gaulé le CD... (NDRC : Et sans t'assommer !). 

lansolo 



Bon, Or:, on 
oeu 1 combaflre 
à l'épée. Mais le 
combat à la 
loyale n est pas 
vraiment le 
point loit du 
voleur ■ ▼ 
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ÉDITEUR UBI SOFT 
DÉVELOPPEUR BLIZZARD 
SORTIE PRÉVUE JANVIER 
(FIN 99 SUR MAC) 



ALorsque vous jouerez on réseau wa B.'îtl/e.We(, le programme vous donnera le choix de jouer 
à Siarcralt ou à Brood V/ar. 


G ros morceau que nous prépare Blizzard 
avec cet Expansion Set. Ça tombe bien, 
Starcraft avait fini de m'amuser, seul, 
comme en réseau, depuis un petit bout 
de temps. Sept nouvelles unités seront 
proposées (à raison de deux par espèce, 
plus l'habilité, pour les Protoss, de créer des Dark Templars). 
Trois nouveaux Upgrades, dont deux pour l'Ultralisk Zerg 
(dont l'inefficacité a été prouvée, au fil des parties réseau) : 
l'Armure de chitine (du nom de la matière dont est fait la cara¬ 
pace des insectes, dans la vraie vie) lui donnera trois points 
d’armure supplémentaires et la Synthèse Anabolique aug¬ 
mentera sa vitesse (du nom des vitamines utilisées par les 
cyclistes). Le Goliath des Terrans est également valorisé, 
grâce à l'upgrade * Charon Booster » qui augmentera la por¬ 
tée de son attaque antiaérienne. Trois nouvelles campagnes 
divisées en 26 scénarios (10 consacrés aux Zergs, 
8 aux Terrans et 8 aux Protoss). Cent nouvelles cartes multi¬ 
joueurs ainsi que de nouvelles musiques et effets sonores. 
Restent quelques grosses inconnues : Brood War sera-t-il 
imperméable aux programmes de gruge qui commencent à 
faire leur apparition ? Fishbone s'estnl réellement acheté une 
Laguna et que vaudra la campagne ? 

monsieur pomme de terre 


Les nouvelles unités 


» Terran Valkyrie 

Un nouveau chasseur dont les missiles air/air ont un important rayon d'action 
(unité exclusivement antiaérienne). 

» Terran Medic 

Unité capable de soigner Marines et firebats, ainsi que les unités Zerg 
alliées, exactement comme les SCV le faisaient pour les unités mécaniques 
(et donc capable de soigner les dommages causés par l'utilisation du Stim- 
Pach). Agit un peu à la manière des Shield Battery, en réparant automatique¬ 
ment toutes les unités alliées à sa portée. Dispose du sort * Défensive 
Matrix * (comme le Science Vessel). 

» Protoss Corsair 

L'équivalent Protoss de la Terran Valkyrie, c'est-à-dire uniquement anhaenenne 
et capable de faire face à un rush aérien Zerg ou Protoss. 


» Dark Templar 

Une vieille connaissance, puisqu’il était déjà accessible dans la campagne. 
Ce qui explique que Blizzard ait ajouté trois unités Protoss au lieu de deux. Tout 
le temps invisible, comme l’observer, c'est une puissante unité de corps à corps. 

» Protoss Dark Archon 

Une vilaine bestiole disposant de trois sorts particulièrement puissants. 
Feedback cause autant de dégâts que TArchon a de points de magie. 
Shockwave empêche toutes les unités organiques de se mouvoir (grand rayon 
d'action mais courte durée). Mind Control permet de prendre le contrôle d’une 
unité visée (l'Archon perd alors tout son bouclier). 

» Zerg Lurker 

Une Sunken Colony mobile, l'équivalent Zerg des chars Terran. 

» Zerg Devourer 

Unité volante disposant d'une puissante attaque antiaérienne, capable de 
toucher plusieurs cibles et de ralentir leur cadence de feu 
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SPECIAL GUEST 


12-11 LORIENT Kervaric / .1.4-11 NANTES Trocardiere / 15-11 CAEN Zenith 17-11 LILLE Zenith / 1S-1 BRUXELLES Foi est National 
21 il STRASBOURG Rhenus / 22 11 NANCY Zenith 25-11 PARIS Zenith / 27-11 MARSEILLE Dôme 
30-11 MONTPELLIER Zenith 01-12 LYON Tony-Garnier / 04-12 BORDEAUX Medoquine / 05-12 TOULOUSE Palais clés Sports 
17-12 CHALON-SUR-SAÔNE Parc des Expositions 18-12 CLERMONT-FERRAND Maison des Sports / 19-12 GENEVE Arena 


CONCERT SUPPLEMENTAIRE / 24-11 PARIS Zenith 


LICKSHOT 


WWW.SUPREME-NTM.COM. 



AVENTURE 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR MINDSCAPE 


DÉVELOPPEUR LEGEND ENT. CO. 

SORTIE PRÉVUE JANVIER 



◄ L'asile cacnc 
lotis ses seciets. 
Petit à petit, ses 
pensionnaires se 
découvriront 
devant vous pour 
vous receler des 
bnbes de vérité. 




U n asiie abandonné, une série de morts sus¬ 
pectes dans un village, tous les éléments sont 
réunis pour un nouveau roman d Agatha Chris¬ 
tie. Pourtant ce n'est pas elle qui a signé le scé¬ 
nario. C’est le fait d'un autre écrivain anglo- 
saxon de renom : John Saul, connu aussi aux 
États-Unis puisqu'il collabore, depuis plusieurs années, au 
“New York Times". Il a déjà publié plus de 26 best-sellers tour¬ 
nant autour du monde macabre du thriller. Le scénario qu'il 
nous a préparé ici s'annonce donc plutôt bien. La disparition 
de votre enfant, kidnappé par votre grand-père psychiatre, en 
principe mort depuis un bout de temps, vous entraîne en 
pleine aventure parapsychologique. Pour le sauver, vous aiiez 
devoir remonter dans vos souvenirs d'enfance et découvrir le 
voile pudique que vous aviez jeté sur les expériences cruelles 
auxquelles votre père se livrait. Dans l'asile, on sent encore sa 
présence. Tous ses patients n'ont pas complètement disparu. 
Quels secrets cauchemardesques, douleurs effrayantes et 
sévices atroces vont-ils vous dévoiler ? Serez-vous capable de 
faire face à ia vérité qu'iis vous dévoileront ? L'ambiance sera 
servie par un graplnisme splendide. Chaque recoin vous fera 
sursauter. Le moindre placard a ouvrir vous demandera un 
effort de volonté incroyable. La peur latente de trouver des 
pièces sanguinolentes vous tiendra toujours en éveil. Y a pas 
à dire, vous tremblerez comme une feuille. Si l'atmosphère 
d'aventure rencontrée pour cette preview persiste pour le 
test, alors ce soft promet d’être une réussite. 

Kika 


▲ Psychiatre reconnu en son temps 
par ses pairs, votre père était avant tout 
un expérimentateur dangereux pour 
la santé (le ses patients. 
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OOQ QOQGOO 


LE PROTOTYPE DE LA FUTURE FEMME LIBÉRÉE A DÉLAISSÉ 
LES STUDIOS DE TOURNAGE DE SPOTS PUBLICITAIRES POUR 
DES VOITURES DE MÉNAGÈRES BOURGES ET FAUCHÉES. 
POUR LA TROISIÈME FOIS DANS SA FULGURANTE CARRIÈRE, 
LARA CROFT DAIGNE BIEN NOUS ACCORDER UN PEU DE 
SON TEMPS POUR NOUS EMMENER AUX QUATRE 
COINS DU MONDE. ON L'ATTEND AU TOURNANT. 


■■ i î-7* 1> 8 \ 


PC CD-ROM 
TOMB RAIDER 
EIDOS 

CORE INTERACTIVE 


NOUEL 


On l'attendait pour Noël, mais elle a été un peu retardée... 
Penser donc, une fille de ce calibre, c'est pas à l'âge qu'elle 
fait ses preuves, mais au kilométrage. Alors, forcément, 
quand on va loin, on est toujours un peu a la bourre pour son 
public. Du coup, pour nous faire espérer quelques bonnes 
surprises sur la version définitive, on a reçu une version 
jouable, sans les vidéos, et avec tous les niveaux accessibles 
foutus en vrac, sans savoir de quoi retourne la nouvelle aven¬ 
ture de l'anti-pucelle d'Orléans (aussi appelée la sauterelle de 
Londres). 
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ACTUA FOOTBALL 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR GREMLIN 
DÉVELOPPEUR GREMLIN 
SORTIE PRÉVUE 
DÉCEMBRE 1998 


C 'est reparti pour un tour, et on hésite entre 
deux positions : soit on admire le courage 
de tous ces petits gars qui veulent la peau 
d'EA Sports et de son jeu de foot. soit on se 
demande pourquoi ils continuent à perdre 
leur temps, leur argent, leur belle jeunesse, 
leur nana (parce que les jeux vidéo, déjà... mais de foot.en 
plus...), leurs cheveux, la sensibilité tactile de leur pouce 
gauche, leurs rêves de gioire, leur confiance en eux, ce qui 
reste de leur amour propre, leurs«oe'rnter$>espoir5 de réaliser 
un jour un jeu de base-bail ou une simulation de conseil 
(Tadministration en temps réel, bref, pourquoi, iiein, pourquoi, 
alors que FIFA 55 parait hors de portée et va être le seul à se 
vendre correctement ? Bah oui, pourquoi ? Est-ce quils pen¬ 
sent à moi ? Est-ce qu'ils pensent à tous ceux qui som là. bri¬ 
més, méprisés, recroquevillés dans un coin obscur de la 
rédaction de leurs magazines respectifs et condamnés à ne 
voir passer que des jeux de foot sous le prétexte futile qu'ils 
sont incapables de jouer a Flight Sim, sans plier un Airbus ou 
deux ? Vlan, interdit de joystick, condamnés à vie au paddle et 
a rémunération fastidieuse de promesses toujours sem¬ 
blables : pins de poly gones par joueur (500), plus de Morion 
Capture (200), plus de joueurs présents (10 000), plus 
d'équipes jouables (450), plus d'I.A., plus de stades, plus de 
thunes... ah. non! ça, rarement. Pi f, c'est ça, ma vie. 
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Lara fait ses courses 


Lara est une fille, faut la comprendre. Même si, dans le 
deuxième volet de ses aventures, la combinaison de plongée 
lui allait à ravir, force est de constater que le sur-mesure, c'est 
quand même plus classe. Lara est riche, alors elle s'est fait 
refaire sa garde-robe. Cette dernière est très assortie aux 
divers environnements qu'elle va traverser. Si vous commen¬ 
cez le jeu avec la tenue syndicale et vieillotte du premier 
Tomb Raider, vous ne serez quand même pas insensible à 
quelques modifications notables : le T shirt s'est transformé 
en Wonderbra pour laisser apparaître l'anneau du piercing 
qui orne son nombril. De chapitre en chapitre, le Wonderbra 
changera de couleur suivant le climat, et le treillis sera enfilé à 
la place du short. La doudoune fera aussi une apparition, et 
pour les sorties nocturnes dans les égouts de Londres, Lara 
enfilera sa plus belle tenue latex. On remarque alors que 
prendre des surfeurs californiens en stop dans son mono- 
space peut être assez marquant sur les moyens de séduction. 
De plus, le cartable de maternelle est toujours là, sa couleur 
n'ayant pas changé, bien que sa capacité ait été accrue face 
aux nouveaux équipements de destruction massive que notre 
héroïne devra emporter avec elle. Physiquement, Lara s'est 
arrangée, mais on regrettera qu'entre le deuxième et le troi¬ 
sième volet, elle ait pris cinq kilos ; on la sent plus molle et 
moins alerte. On espère que son régime d’amaigrissement 
sera bien suivi pour la sortie du jeu, et qu'elle 
retrouvera ses réflexes d’antan. Faudrait quand 
IL 1 même dérouiller tout ça I 


Du désert du 
Deudda à 


les autochtones ont aussi eu un traitement MH 
de faveur Ainsi les méchants sont i s p.us 

lourdement armes, les serpents et les singes 
font-ils leur apparition. En parlant de 
méchants, on aura aussi droit à une bonne bro- 
chette d'agents du gouvernement américain. De 
plus, tirer à l'aveuglette sur tout le monde ne sera plus 
très bien vu. À l’instar du temple tibétain de Tomb Raider II, 
certains personnages rencontrés seront d’une aide très pré¬ 
cieuse, et se retourneront contre vous si vous décidez de vous 
en servir comme cible. Comme quoi, à force de voir des étran¬ 
gers partout dans des pays inconnus, on devient un peu plus diplo¬ 
mate. Et pour se promener, une panoplie de nouveaux véhi¬ 
cules a été mise à disposition, comme le quad ou le 
canoë-kayak. 


,"V ['flntdTctiquB 


Comme à son habitude, Lara aime bien voir 
du pays. C'est une femme pressée. Aussi, 
les décors ont-ils été travailles pour vous 
faire penser aux pays visités. Certes, 
c'est un peu moins carré que dans les 
deux précédentes versions, mais le grand 
changement annoncé n'a pas vraiment eu 
lieu. On a l'impression de revoir les décors 
employés dans les deux premiers Tomb 
" Raider, bien que l'on remarque quand même des 
changements majeurs dans la manière de les pré¬ 
senter, comme le fait de remplir, de manière cohé¬ 
rente, les pièces traversées avec du mobilier. C'est 
un peu comme voir une boîte de Coca-Cola avec les 
inscriptions en japonais dessus, et une super paille 
articulée dedans. Notons qu'un gros effort a été 
fait sur les éclairages, ainsi que sur la diversité des 
textures employées. De même, les flammes, 
explosions, et gerbes d'eau sont beaucoup plus 
jolies, et, net progrès dans les lois de la physique 
élémentaire, marcher dans de la neige laisse des 
i traces. De plus, on aura droit à quelques intempé¬ 
ries comme des précipitations de pluie et de flo- 
k cons de neige. Ça apporte une touche de crédibi 
I lité aux régions étrangères visitées. La faune et 


Après la continuité dans la 
réussite, la réussite dans 
la continuité 


On prend les mêmes recettes, et on recommence I Si on pou¬ 
vait penser que Tomb Raider II n'était qu'un prolongement du 
premier, on craint que le troisième ne soit qu'une améliora¬ 
tion supplémentaire. Tout repose donc sur la richesse du scé¬ 
nario que Ton n'a pas eu le loisir d'explorer d'avantage. Bien 
qu'esthétiquement le jeu soit beaucoup mieux fini, espérons 
que ces nouvelles aventures ne se limiteront pas à une 
énième succession de couloirs et de leviers, parsemés de-ci, 
de là de pièges mortels particulièrement vachards. 

Pete Boule 
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Dép. 24. V& P100 24Mo RAM DD l,2Go CD 32x souris 
3 boutons dowt écran ISTridnU lMu 58 16 - liés nombreux 
logktels + jeux + juystxk 2 bis mottem 33 (00 USt 2500F. 
Tél : 05 53 03 98 (3 Fmd. Xnwr1in793@iiol.rein 

Dèp. 31. Vds 2x1 (Mo (00 <- 2x8Mo EDO il MM g prix 
roisonnabte s- lecteur CD l(x o 150F Dnmarater (orques ou 
05 34 27 10 98 ou laisser vos coonteranus. 

0*o. 33. Vends P300 K6 2 No» I Carte ntere IOOMHi 1 32Ma 
PC 100, HD ],7Go UÜMA, torte graph 3D 4Mo, ante son I (bris, 
CD-ROM 24x, HP 80W ♦ iou al a*. Prix : 5500F Région de 
Bordeaux do pttf. TM: 05 56 51 99 01. 

Dép. 38 Vds UC 200 MM* 32Mo SDMM DD l,2Go t 3,IGo 
Motrox Mystique t 3Dfx2 8Ma Moxisouod (4 Home Studio 
CD-ROM 32x jeux davier souris 2Û00F 3Dfx Moxigamer 400F 
301x212Mo 4 feux 900F. IM. : 04 74 54 47 49. 

38 Vds PC 4840X20 ; 8Mo RAM ; ante vidéo Gmrs Lagk 
; rotin contrôleur ; prix : 390F Tel : 04 76 93 M Bl. 

Dèp. 39. Vds tarte propbique 30 Blaster Voodoo? 8Mo ♦ jeux 

avec 9 mois garant» * Matrox M30 tarer VI + art son ISA 

armp. SB Pro prix 0 débattra ou 03 84 85 54 05. Demander 
Jérime mk-end, heures des repas. 

Dép. 40. Ecran 14” : 300F- art mère VX97 : 350F - (PU M2 
200.300F HO 540Mo : 300F - art S-V6A : 150F 58 14 
♦ 2 HP : 200F ■ 14Mo RAM : 150F ■ 32Mo BX) RAM 100F x4 
dovier + souris + ioy : 100F boîtier + lecteur CD 1 3,5 : 300F - 
250F TéL : 0.. 


St 


bureaux PC. 25C 


05 58 74 43 41. 


Dép. 45. Vds PI33 48Mo RAM DD 2Ca CD I4x carte vidoa AU 
4Mo SGRAM. 58 14 -f HP CD Wm9S 4 moniteur, souris, davier 
amtodH Banal au 02 38 38 18 82 prix : 4500F. 

Dép. 50 Vds Sodas Sony ?i25W éttl garni I on. Prix 400F 

environ. Tél : 02 33 42 29 30 ou TaRoo : 06 56 05 88 22. 

Dép. 52. Vds microprocessours Intel Pentium 144 : 400F et Intel 
Pentium 144MMX : 450F. Tel. : 03 25 56 43 62. 

Dép. 54. Vds AU Xpert Work 3D Roue PCI 8Mo 62DF port 
compris. IM. : 03 82 44 27 80, demander Froncis. 

Dép. 59. Vds art mère IX Pro 2 Vidéo et son rteores 64Mo 
SDRAM 10 ns 400F K6 200 350F. Sien, 5? Verte Rue, 
59310Mouchin. No pas téléphoner SVP. 

Dép. 60. Vds art 30fx Diamond Monster 3D 4Mo avec Drivers 
sous boBe et sous garantie pour 400F. TéL : 03 44 4D 97 95. 

Dép. 62. Vds K6 233 4 98Mo SDRAM t carte mère A1X avec 
bus AGP et ! Mo cash ♦ adepte 2940 + DD I Go SCSI 4 SB Pra ♦ 
CD 24x * souris et davier 4 Mienéum 4 30fx 4 logiciels et 
tour ATX : 4200F. Toi : 03 21 39 22 55. 

Dép. 67. Vends volom + pédalier Hirasmostor Formule 12 : 
650F 6 débattre. Contacter Jotea au 03 88 50 18 1 3 ou pur 
e-mail mcorbonelK8inlonie.il Téléphoner après 18h de 


Dep. 69. Vds PI33 32Mo de RAM 4,7Go DD CD 4x art son 58 
Pra écran 15” Imprimonte HP (60c modem lecteur dp peu 
6000F. TéL: 04 72 39 35 26. 

Dép. 70. Vds coafig : CM TX97 AIX -P2O0 -80Mo RAM - DD 
!,26o et 2,IGo - SB 64 B 4 HP I20W CD 32x SCSI Plonoer + 
carte PO NCR8I0 ■ Diamond Seeadth64 2Ma - 3Dfx Munster 30 
4Mo - moniteur CIX15 pouces. TéL : 03 84 30 35 28 HR. 

Dép. 70. Vds K 6 200MMX, 32Mo RAM. disque dur 4,3Go 
Mystique 4Mo, écron 17", CD ROM 24x creatin cotte son 
eompoüiio SI, darter, souris, logmeis + jeux. Me contacter ou 
03 84 49 87 25etooro-mni: svtvoinmorimd®«onodoab 

Dép. 71. Vds art more 486 4 CPU DX2 66 4 8 Mo RAM 200F. 
Cork graphique Omis Logic 6D5426 :100F. Carte contrôleur 
4 porfc (oœr) : 50F. T*L : 03 85 93 30 73. 

Dép. 72. Vends ante mère VXPr04, 512 cod» 4 CPU Cyrix 
1664 4 I 6 M 0 EDO 4 carte g. 53 Vtfge 4Mo 4 Win 95 CD. 
Tél. : 02 43 45 94 63, demonder Christian. 


Dép 74. Vds portable Olivetti Echos PI20- ! 6 Mo RAM DD 
l,2Go - CD 24x - Touchpad - stéréo 58 matrice active - 2 bat. - 
Win95. TM : 04 50 09 86 94 ou jcorton@molmoil.iore Prix : 
10 000F o défa. 

ta. 74. Vds PC 1664 , cotte mare Asust2p4 4 32Mo RAM 4 DD 
l,2Go amovible 4 CD 6 x 4 5116 4 carte vidéo 2Mo 4 carte 
réseau 4 écran 14" 4 davier 1 Osl 4 jeux. Prix : 3500F. TM : 04 
50 68 06 00 IBaris). 

Dép. 75. Vends une é uu i mite Hevdett Packard Desjet 870OC1 
neuve (I on) version * i 2 * 4 pcofessicmcl sortes ‘ ou prix de 2500F 
Iprix négodaUel. Achète neuve ou prix de 4000F. 

01 4525ll8louimrliaenie HdelininOwl.com 

Dép. 75. Vds P200MMX CM Asus TX97, vidéo Matrox M3D 
MÜrmum, 58 16. 64Mo SDRAM, lecteur CDROM l'ensemble 
1500F ou détail. Tél,: 0143 07 79 67 

Dép. 75. Vds processeur PII 400MHc MMX avec SI2Ko de 
mémoire cad» de niveau 2. Fourni ovec ventMo de la version 
boite (meileure gaonste) le tout vieux d'un mois garantie 1 an 
pièce et moinsïieuvre : 4400F (ovec notice) TéL : 01 46 03 02 
31 Yves. 

Dép. 75.3Dhc 2 Creative 8 Mo: 1200F Volant Race Leoder 30 : 
350F. Ptacessaur PlOOMHz ■ 90F TM : 01 56 23 08 37 qx 19b 
Iou rénondeurl. ou uctod : cdeaiQBOdub-inteniel.fr 

Dép. 75. Vds Cyrix PI 66 4 230F 4 32Mo EDO RAM 200F 
4 Moxi Sound 64 Home Studio Fuit Duplex 480F 
4 CD-ROM SOI I2x Pioneer 350F. Tél. : 06 12 97 63 35 ou 
01 45 14 76 68 hcUt 

Dép. 75. Vds PC Pentium 2 400,64 Mo SDRAM, 301x2 !2Mo DO 
BGo CD 32x carte son PO Diamond, carte mère Abir BX, sans 
écran : 7500F sous garantie. TM : 06 12 36 43 57. 

Dép-76 Vds PI664 et auto citera 4 53 Virgo 2Mo 990F 40Mo 
H» 330F lecteur CD Kbndé 4x 4 S816 AWE 32 400F Boiter 
moyenne tour 4 DD 850Mo 4 Win9S 4 nbx logiciels 690F. 
IM: 02 35 76 78 02. 

Dép. 77. Vends phazer pad Ihcusmaster programmable ovec 
loÿdel CD-ROM 4 joysfk* rédoge monuol 4 pod 2 boutons, le 
tout 600F. TM : 01 64 02 32 19 op 18K. Demander PitrSppe. 

Dép. 78. Vds PI20 IBM 4 I 6 M 0 SDRAM 4 2,46o DO 4 CD (x 4 

rartes Sound Blaster etBS1688PnP42HP4 Wîn95 4 souris 
4 dovier 4 jeux 4 utdares : 3800F. laisser o° de IM ô Dovid 
ou 01 39758962. 

Dép. 82. Vds graveur JVC XR 2010 4 art SCSI Adopte 2920 
le tout 1500F. Demonder lionel au 05 63 02 35 27, 
kav9mYtinte.au 

Dép. 83. Vds Pentium 200MHz 32Mo de RAM 512Xo de cad» 
DD 2Go écran 15" : 4000F. TM : 04 94 57 94 38. 

Dép. 84. Vends lecteur CD-ROM 8 x : 200F, monHeur 14" 
Podcard 8 el : 11OOF. TM : 04 90 26 02 38, demander SyW 

Dép 91. Vds modem Fax USR messages 56000 bds : 800F. Vds 
AWE 62 Gaid BMo : 900F. Tel a Jean-Yves à parti de I 8 h ou 01 
6931 0242. 

Dép. 91. Vds Podcnd Bel Butait, Pénétra 100,16Mo de RAM, 
DD 16o, CD-ROM I 6 x, modem 33600. moniteur 15", W»95, 
logiciels de tiuvdl: 7710F. Christopher à porté de 18h ou 01 69 
23 22 29 

Dép. 91. Vds lecteur CDROM 36» Memorei : 390F 4 PC P200 
Intel DO 3,5Go, 3Dfx, etc, a 4900F vue Joystidr n’98. TM a 
CoMauOI 6011 1997. 

Dép. 91. Vds P233MMX, 32 SDRAM 4 DO 2.1Go 4 3Dfx 4Ma 4 
carte vidéo 2Mo 4 CD-ROM 24» 4 carte son 16 bBs 4 HP 4 
écran 14" 4 dovier 4 souris 4 jeux 4 logiciels (Office 97, 
Wm98_). U tout en SE |98) : 6000F (port compris). Après 18h 
Vincent led : 01 69 20 02 99, 

Dép. 91. Vds pactobda Toshia T2130C5 486 0X4 7SMHr !2Mo 
de RAM DD 520éAo écran couleur, modem fax minitel PCMIA 
Phip 28800bds souris externe 4 sacoche fournis prix : 4000F. 
TM : 01 69 01 50 35 (demondu Jermfhtppe). 


Dép. 91. Vends mogazines Joystick 4 CD n ‘66 au n°86,450F 
les 20 numéros. TM : 01 (01142 SS après 17h. 

Dép. 92. Vds CM 4 Cyrix 16(4 + 32Mo : 500F, Xpart@»otk 
300F, achète CD-ROM 32x pas cher Cherche CM 4 200MMX 
minimum pour mains de 1000F. vsaicaWdub-internet h. KO 
9020717,TM:0I 46 60 1379. 

Dèp. 92 Vds PI00 1 6 M 0 / IGa écran 17" Philips CD-ROM 
Pioneer 4x carte graphique Danand 2Mo carte mère Asus art 
son 58 16 nbx kmioels. Prix : 2990F non négociable. Tél : 06 
Il 84 91 27 ou 0146 32 8183. 

Dép. 92. Vds PC 486DX2 66 MHz, BMo de RAM, DD 41 SMo, CD 
4x, art son 5816 Value, HP, Windows 3.1, Dos 6.2, Horion 
antivirus avec écran 14" SVGA : 2800F ou sons écran : 2000F. 
TM 01 47 57 71 97 ht (Stéphane). 

Dép. 93. Suite renauvellentent matériel, vends Ceieroa 300MHz 
-sockel 1-600F. tel: 01 48 4 5 09 19. 

Dép. 93. Vik PI20 40Mo RAM EDO DO IGo CD 24» écran 14" 
Motrox Mystique 2Mo Sound 8ktsler AWE 32 HP I20W carte 
réseau PO 5N3200 prix 3500F IM. 06 61 77 08 21 4 Wki95 
4 jeux 4 Word97. 

Dép ’3 Vds P200, 80Ma EDO, 00 2 .IG 0 . carte ion 58 AWE 32, 
carte vidéo Matrox Myslique 4Mo, CD 8x, écran 14”, souris 
douter tba Prix 5540F. TM : 01 49 37 01 15. Demander 
fféerry 

Dép. 93 Vends K6 2 300 4 DO 3,2Ga 4 CD 32x 4 carte son 
1 AGP Trident 4Mo 4 32Mo SDRAM 4 15 " SVGA Sompa 
4 Win95 4 Office 97 4 divers. Prix : 5000F 0 débattre. 
TM: 0143 8413 45. 

Dép. 93. Vends M3D 3501 ; AWE 32 (son) 350F. Matrox 
Mystique 4Ma 300F ou 550 avec M3D ; STB Nitro 30 250F 

(2Mo| tout la hardware est ovec la belle d'origine e-mail . 

trund5.maniniehol.fr. TM : 01 45 921519. 

Dép. 94. A saisir I Vds art mère IX équipée puce Intel : 500F, 
K6 200MMX 4 venhkt : 400F. CM 4 CPU : 850F port compris. 
Vds CPU Pentium 133 : 200F. Recherche CPU P200 non MMX. 
Contacter Hervé au 01 48 75 16 83 après 19h30 4 wcdc-^xL 

Dép. 94. Vds art son AWÎ 64 Goéd 750FouavecKP4assson 

bosse, art ATI Xpert 8Mo AGP : 550F, 3Dfx (Dnmond) : 550F 
ou 700F uvec jeu, écran 17" : 2450F, carte Asus 4 64Mo 4 
Pentium II 266MHz : 2250F Steve. Tél. : 0145 76 83 88. 

Dép. 94. Vds PC P75, BMo RAM, DD 540Mo, CD 4x, SB 16, 
souris Micrasoft, davier Keytroaic, Windows 3.11 4 MS Office : 
89 46 apres 


2250F. TM: 01 48 86 89 




94. Vds h 

: 01 42 378123. 


apres 17h. Demander Eric 
Canon BJI05X noir et blanc : 400F. 


Dép. 95. Vds art 3Dfx Munster 30 de Diamond. Prix : 450F 4 
jeux. Demander Guillaunie. TM : 01 34 50 86 49. E nrnil : 

au8oume.fordertuQtenieLfr 

Dép. 95. Vds portable Toshiba Terra CPU Pentium I50MMX 
24Mo RAM 2Ga art son CD lOx carte fax PCMIA prix : 8000F 
0 débattre. TM : 01 34 19 4215 Pascal na 20h ou bulls@dub. 
it.fr 


Dép. 95. Vds 486 DX4 120 conclut 420/12 Mo videa S-VGA 
IMo écran 14" CD-ROM 58 Pra Wm45 :1800F. Vds guitare 4 
ompt (I5w) Vontoqe 1500F. Achète 30fx foire proposition : 
RononTM:0t 30 30 16 04. 

ACHATS PC 


17" ou 19" Sony ou 
au 03 23 83 13 40 aprtes 


Dép. 02. 

Fhipsè ban prix. Faire 
I8M5 (materiel récent). 

Dép. 06. Assodaéon de parents élèves recherche dan de PC 386 
ou 486 pour éccie primaire. TéL : 04 93 67 57 97 soir. 

Dep. 09 . Achète 32Mo de SDRAM pour chipset U. Prix 
maximum 1BOF. Recherche aussi 3Jfx 8 M 0 et graveur de CD-R. 
Envoyer offre a fodresse : Guillaume Pujol, lesteUou, 09 270 
Marnas (pas sérieux s'abstenir). 


Dep. 22. Mystique 2Mo 250F ; S3 64v IMo IDOF ; modem 
externe 28ttps 300F ;éma!okur dovier Trust 1 OOF ; processeur 
4860X33 IMF ; Canon x07 4 carte RAM 500F TM : 02 96 48 
35 00 tq». 19k 

Dép. 33. Recherche CPU Pentium 166 non MMX 400F mou. CV. 
Bardeaux unrquement. TM : 05 56 28 75 27 demander Cyril. 

Dép. 42. Adiete PC 486 ao bon état de marche pour une école 
primaire. Prix entre 800 et 1500F saloa équjpemeal logiciel et 
périphérique TM 04 77 33 05 98. Dmmder David. Cherche 
égatomenl Pubfaher version Wbidaws 3.1. 

Dép. 42. Achète PC 486 do BOOF 0 1500F selon logkieh et 
périphériques. Recherche ranfigutolten en bon état de marche. 
TM à David au 04 77 65 09 36 ou ou 04 77 33 05 98. 

Dép. 45. Achète pcocesseur Pentium Intel 200 non MMX. 
Demander Thiboub ou 02 38 37 19 76 après 206i. 

Dép. 59. Achète CPU 133,166. Disquesdun de 250Moè 2,IGo. 
Faire proposition au 03 20 89 15 05 ou 06 67 7 7 64 19. 

Urgent. 

Dép. 59. Recherche Pr. Pentium 200MMX ainsi que 32Mo de 
RAM EDO et une curie mère sockel7 pour AMD R6-230 0 
350MH1 Démonter Aurilten après 18h au 03 20 51 63 44 

Dép. 78. Oienha PC PI66 min. > 916 4 32Mn RAM 4 Œ Sx 

au 61 minimum : pour 3000F maximum. Demander Vincent 
entre 18b et 20h ou 01 34 83 64 55. 

Dép. 93. Achète pcocesseur Pentium MMX du 1(6 ou 233. Prix : 
Ma 350F à 450F Tél. 06 81 12 93 60 après 18k 

Dép. 93. Cherche disque dur 3,2Go et plus entre 500 et 70CF 
soulemem sur Poris et région parisienne, laisser n* sur TAM-TAM 
ou 06 01 38 49 80. 

Dép. 93. Achète malos : écran 17 pouces, carie mire, BX1LX, 
CPU Intel rtl au CéMcoa 266/300, 3Dfx, mémoire SDRAM, 

volant PC e9 rnadent S6000. Eludie toutes proposilians au M14 
970233. 


CONTACTS 


Dép. 22. Recherche personnes sewhatait jouer en réseau load 

(Quake 2, Fl, etc) et rejoindre notre groupe de 12 frogwjen 

(prochainement osso ovec local). Cooo. Accès : P20Q + dOfx 

région de Si Brieuc. Tél. 06 14 46 53 51. 

Dép. 80 Recherche les 2 premiers CD-ROM de démos Joystick. 
Merci à vow tous. Tel : 03 22 49 69 81 demander Yoon. 

Dép. 84. Recherche odvenairts fanas de jeux de stratégie pour 
des parties violentes en réseau local sur Oronge (prés 
d'Avignon). Je possède 2 ortk à 266MHz. Daniel ou 04 90 51 

79 25. Vo^tfldHnterncl.fT. 


Dep. 94. Recherche contact sur Vmœnnes ou 
type C&C Vends mobile rode 30F 
: 01 43 74 21 47. 


enreseou 

400f.Tét 


+ jeux 


JOBS 


Dép. 95. DUNNF raobfce les technologies et les compétences les 
plus avancées dons un sed but : la performance. Vous ovez 
exquis une spéoofactkxi dons les jeux vidéo, vous recherchez 

i vokrâ votre savoir-faire et qui va vous foire 


s équipe gui voJor 
duer rapidement. 


Nous recrutons : 

5 programmeurs : vous travaillez l'image interactive. 
L'assemfaleor ou le C et C++ n'ont plus de secret pour vous. 
Maîtriser les formats d'onimation, les sprites, l'IA... le 3D temps 
réel DiredX v5, Opea Gl, GÜde serait un dus. 

5 grophisies, vous trovoillez avec 3DS Max, Animator et 
Photoshop en 20, 3D, e» maîtrisez mopping, modélisation, 
onimolion, décors et personnoges, mais surtout vous avez 
un style. 

2 musiciens. Midi file, Wave File, thèmes musicoux, sons, 

à Intégrer dons un jeu vidéo, c'est votre ambition et voos 
êtes doué. 

Envoyez votre CY + lettre de molivotioo à : DUNNE, 7 rue 
Alexandre Rrocbay, 95300 Pontoise. Une dérao serait un plus, 
fiee4ana, étudiant, stagiaire bienvenus. 


VÊI* : I50\ 1*01 15 UNIi P\ GltATOS, MPI5GI JOYSTICK 


Seules les unnonccs rcdigccs sur le bon dr commande original do ce numéro seront publiées. Ce bon ù découper est valable pour le prorhuin numéro. 
Les annonces de nos lecteurs ubonucs seront prioritaires (joindre l'étiquette d’expédition). N’envoyez plus d’annonces concernant les logiciels. 
Fuitcs-mms narvenir vm P.A. ù : Jovotick IViHam innnnou A l*Sc n<nm n:.L.. 


ITuitcs-notiâ parvenir vos P.A. à : Joystick, Petites Annonces, 6 bis rue Fournier, 92110 Clichy. 
Votre département (à remplir obligatoirement) | || | RUBRIQUE : □ ACHATS 

JOYSTICK 59 STANDARD : ^ PC 


□ VENTILS □ CONTACTS Q]JOBS 
AUTRES 














































































Pour ne pas 
tomber sur un os 


Tous les calices, tous les 
passages, toutes les armes 


FutureCop 

La toi 

PSEEiyf cest VOUS ! 


Playstation 


Comment en finir 
définitivement 


Les techniques 
des maîtres 


to Kill, Pocket 
Veet Fighter, Ninja 
Jcal, Croc... 
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Les secrets de l’ombre 



















Exclusif ! Bientôt le Game Service pi 
via internet aux pilotes du monde entier ! 


Delà Disponible sur PC CD-Rom. Bientôt sur Playstation et 

tDîWlH&UJÏR © ■'£' • ^ TAG HEU 


ht tp»//w ww.ubisoH.fr 


HOTLINE UBI SOFT 
08 36 68 46 32 
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k 17 circuits j 


l 11 écuries ; 


l 22 pilotes i 
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